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RESUMO 
 
A pesquisa tem como objeto a utilização dos jogos teatrais para a criação das 
cenas do espetáculo A lastimável tragédia de Tito Andrônico. Na peça, os jogos foram 
um recurso não só para a geração de material criativo (improvisações), como também 
foram incorporados à estrutura estética e conceitual.  
A elaboração desse trabalho visa apresentar o processo de construção das cenas, 
vistas pelo universo lúdico. Para isso, me utilizarei da confrontação da bibliografia 
escolhida com o processo vivenciado por mim durante a montagem da peça. 
Descreverei também, as propostas iniciais da peça, as experimentações e exercícios 
propostos e por fim, o resultado final, sempre comparando a construção do espetáculo 
com as minhas experiências pessoais para a construção dos meus personagens. 
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INTRODUÇÃO 
O que me motivou para a pesquisa que se segue foi o meu interesse pelo 
universo infantil. Quando eu era pequena, todo sábado à tarde minha mãe me levava ao 
Teatro Mapati para vermos uma peça. Era um momento mágico e durante toda a 
semana, eu reproduzia os meus trechos preferidos do espetáculo para familiares e 
amigos, sem a menor vergonha de dizer: “Quando crescer vou ser atriz”. 
Foi a partir deste desejo, sempre incentivado pela minha família, que aos dez 
anos de idade pedi para ser matriculada em um curso de teatro, eu que já fazia ballet e 
jazz desde os cinco anos. Era uma colônia de férias, lembro que me diverti muito, e 
mais do que isso, realizei um sonho: ao final do mês de janeiro de 2002, apresentei A 
bruxinha que era boa de Maria Clara Machado, no palco do Teatro Mapati, aquele 
mesmo em que todo sábado eu era plateia, só que agora eu era atriz. “Viciei”. 
Depois disso, comecei a frequentar o curso de teatro da Companhia de Teatro 
Infantil  Néia&Nando e após um ano, fiz o teste para entrar para a Companhia, na qual 
fiquei durante cinco anos, enxergando nos olhos das crianças da plateia, o mesmo brilho 
que havia nos meus. Aquilo me movia. 
Quando chegou o vestibular, ao contrário de muitos, não tive a menor dúvida de 
que era teatro o que eu queria fazer. Durante os quatro anos de curso, dentro e fora da 
universidade, bebi de várias fontes seja na área do movimento, da produção vocal e da 
interpretação. Nesse período, dei aula de dança para crianças durante dois anos. Em 
2010, no curso da Néia&Nando e em 2011, no turno integral do Colégio Marista João 
Paulo II. 
Apesar de estar cursando Bacharelado, sempre me interessei pela perspectiva 
daqueles que me inspiraram: os professores. Futuramente, quem sabe, farei 
Licenciatura. Durante estes dois anos enquanto professora de dança, confesso que 
aprendi mais do que ensinei. As crianças carregam consigo uma espontaneidade, uma 
facilidade em aprender e um desprendimento estético, isto é, uma despreocupação com 
o resultado final, que eu, particularmente, almejo conquistar, para um melhor 
aproveitamento do processo. Através das brincadeiras que eu propunha em sala de aula, 
elas criavam passos e cenas que com certeza, me ajudaram de alguma forma nesse 
momento de conclusão de curso. 
É isso que sinto necessidade de compartilhar. Meu intuito era juntar tudo que 
aprendi no curso com as experiências que vivi até hoje, como professora e como 
estudante, porém, trata-se de um período muito abrangente e eu teria que registrar um 
aprendizado de alguns anos. Então, a partir desse meu interesse pelo universo infantil, 
optei por fazer um recorte do que mais me instigou durante a montagem do protótipo de 
espetáculo A lastimável tragédia de Tito Andrônico, um texto de William Shakespeare, 
adaptado pelos estudantes da disciplina Projeto de Diplomação em Interpretação Teatral 
I do 1º/2013
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, com direção da Professora Felícia Johansson: a utilização de jogos 
teatrais no processo de criação das cenas.  
Meu foco será descrever os jogos que foram usados neste processo, me 
apoiando, principalmente, nos autores Augusto Boal, Johan Huizinga, Jean-Pierre 
Ryngaert e Viola Spolin, entre outros, bem como na minha experiência pessoal.  
Meu objetivo com esse trabalho é também reunir algum material sobre jogos 
teatrais para que possa ter utilidade para outros estudantes das Artes Cênicas, como 
ponto de partida para algum processo teatral que venham a desenvolver; para curiosos, 
como incentivo às artes; ou para professores, como dicas de exercícios que me 
auxiliaram a dar aulas.   
Para isso, no primeiro capítulo abordarei questões relacionadas ao jogo teatral, 
expondo alguns conceitos e abordagens, através de comparações entre citações de 
autores conhecidos acerca do tema. Em uma subdivisão, ainda deste mesmo capítulo, 
estabelecerei algumas diferenças entre o jogo teatral e o jogo infantil, problematizando 
tais divergências e citando pontos em que ambos se confundem. Também pretendo 
expor as vantagens e desafios que o jogo pode trazer para os atores. 
Já no segundo capítulo, enfocarei o jogo pela perspectiva mais restrita do 
universo de criação das cenas no processo de construção do espetáculo A lastimável 
tragédia de Tito Andrônico, dando ênfase na metodologia proposta pela diretora Felícia 
Johansson na abordagem mais lúdica do tema. Em outra subdivisão, pretendo descrever 
alguns dos jogos que nos serviram de estímulo e também as experimentações, outros 
exercícios e performances, que surgiram a partir deles.  
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 Disciplina obrigatória no currículo de Artes Cênicas- Bacharelado da Universidade de Brasília. 
Por fim, no terceiro capítulo, falarei do meu processo dentro da montagem, 
principalmente da construção da maior cena que realizo enquanto atriz do espetáculo, 
denominada Revenge, cena esta em que Tamora, rainha do Godos, se disfarça de 
Vingança, juntamente com seus filhos, para enganar Tito Andrônico. Antes de concluir, 
farei um resumo do que coloquei em prática para a construção da personagem e do que 
reaprendi com o contato com o público, colocando algumas considerações sobre o 
processo, o resultado final e o grupo.  
Boa leitura! 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
1. JOGO 
Na montagem da peça Tito Andrônico, os jogos foram um recurso não só para a 
geração de material criativo (improvisações durante o processo), como também foram 
incorporados à estrutura dramatúrgica, conceitual e poética das cenas. 
Neste caminho de construção do espetáculo, me vi questionando: O que é jogo? 
Pra que jogar? O que jogar? Com quem jogar? Como jogar? Quais são as vantagens e 
desvantagens do jogo? Como transformar o jogo em cena? 
No Dicionário de Teatro, Patrice Pavis define jogo como: 
[...] a ação livre sentida como fictícia e situada fora da vida comum capaz não 
obstante de absorver totalmente o jogador; uma ação despida de qualquer 
interesse material, que se realiza num tempo e num espaço circunscritos, 
desenrola-se ordenadamente de acordo com determinadas regras e provoca na 
vida relações de grupos. [...] Trata-se de uma prática coletiva que reúne o 
grupo de jogadores que improvisam coletivamente de acordo com um tema 
anteriormente escolhido. (PAVIS, 2008, p. 220). 
 
Já no dicionário de português, a definição de jogo me pareceu restrita, assim 
como o verbo jogar: “Jogo: brinquedo, divertimento, partida esportiva. Jogar: Dar-se ao 
jogo de; executar as diferentes combinações de um jogo; dizer ou fazer por brincadeira; 
aventurar, arriscar.” (BUENO, 2000, p.454). Agrada-me, no entanto, a ideia de jogo 
enquanto “aventura”, pois o espírito de jogo consiste em considerar toda nova 
experiência como positiva, quaisquer que sejam os riscos a que ela nos expõe.  
Quanto à origem dos jogos teatrais, Ingrid Koudela afirma estar nos jogos 
tradicionais, nas brincadeiras espontâneas da infância: 
Os primeiros jogos teatrais propõem o problema de tornar real o imaginário. 
O jogador trabalha com o problema de comunicar um objeto imaginário. Ele 
“corporifica” o objeto, a partir de uma ação física. Embora o jogo teatral não 
possa ser reduzido ao jogo de charadas, o clima de tensão na solução do 
problema de atuação equivale àquele criado pelo jogo tradicional. A 
adivinhação está implícita na relação que se cria entre palco/plateia.  
(KOUDELA, 1998, p.52). 
 
Como veremos, são muitos os termos possíveis a serem utilizados como 
complemento após a palavra “jogo”, porém, com a discussão a seguir, pretendo somente 
chegar ao conceito do jogo teatral. 
1.1 Jogo infantil, pedagógico, dramático ou teatral? 
A princípio, acredito que não existam jogos certos para determinados fins. 
Jogamos para abrir possibilidades, nem sempre com a intenção de “transformar” o jogo 
em cena, e muitas vezes o jogo é a própria cena. Refiro-me aqui aos jogos teatrais, 
porém, estes têm características muito similares aos jogos infantis, e nos ajudam a 
“desmecanizar” corpo e mente, já que somos levados a encontrar as características dos 
personagens por nós mesmos, através da experimentação, nos fazendo pensar 
criativamente como as crianças fazem em suas brincadeiras. Johan Huizinga também 
compara o jogo com a prática infantil: 
A criança joga e brinca dentro da mais perfeita seriedade, que a justo título 
podemos considerar sagrada. Mas sabe perfeitamente que o que está fazendo 
é um jogo. Também o esportista joga com o mais fervoroso entusiasmo, ao 
mesmo tempo em que sabe estar jogando. O mesmo verificamos no ator, que, 
quando está no palco, deixa-se absorver inteiramente pelo "jogo" da 
representação teatral, ao mesmo tempo em que tem consciência da natureza 
desta. (HUIZINGA, 1996, p. 17). 
 
Apesar de comparar o prazer da brincadeira da criança com o prazer do jogo do 
ator, o mesmo autor também destaca a importância de se levar o jogo a sério, lembrando 
sua característica instável: 
O jogo autêntico e espontâneo também pode ser profundamente sério. O 
jogador pode entregar-se de corpo e alma ao jogo, e a consciência de tratar-se 
"apenas" de um jogo pode passar para segundo plano. A alegria que está 
indissoluvelmente ligada ao jogo pode transformar-se, não só em tensão, mas 
também em arrebatamento. A frivolidade e o êxtase são os dois pólos que 
limitam o âmbito do jogo. O jogo tem, por natureza, um ambiente instável. A 
qualquer momento é possível à "vida quotidiana" reafirmar seus direitos, seja 
devido a um impacto exterior, que venha interromper o jogo, ou devido a 
uma quebra das regras, ou então do interior, devido ao afrouxamento do 
espírito do jogo, a uma desilusão, um desencanto. (HUIZINGA, 1996, p. 18). 
 
Em uma visão mais filosófica, Huizinga defende o jogo como “fator distinto e 
fundamental, presente em tudo o que acontece no mundo. [...] é no jogo e pelo jogo que 
a civilização surge e se desenvolve.” (HUIZINGA, 1996, p. 3). Ele também atribui 
caráter estético ao jogo, por sua capacidade de fascinar e cativar os observadores: “São 
muitos, e bem íntimos, os laços que unem o jogo e a beleza. Apesar disso, não podemos 
afirmar que a beleza seja inerente ao jogo enquanto tal.” (HUIZINGA, 1996, p.9). 
 
Em seu livro Jogos Infantis, a autora Tizuko Kishimoto considera esse tipo de 
jogo (tradicional) como parte da cultura popular, diferente, portanto, do jogo teatral:  
O jogo tradicional guarda a produção espiritual de um povo em certo período 
histórico. Essa cultura não oficial, desenvolvida, sobretudo pela oralidade, 
não fica cristalizada. Está sempre em transformação, incorporando criações 
anônimas das gerações que vão se sucedendo. [...] Por ser elemento 
folclórico, o jogo tradicional infantil assume características de anonimato, 
tradicionalidade, transmissão oral, conservação, mudança e universalidade. 
(KISHIMOTO, 2000, p.15). 
 
Todavia, algumas características citadas cabem ao jogo teatral, que também 
sofre alterações de acordo com a aplicação de cada instrutor e com seus respectivos 
jogadores. O jogo pode ser repetido diversas vezes, inclusive com o mesmo grupo de 
pessoas, e sempre terá resultados diferentes. Assim como os jogos infantis, muitos jogos 
preservam sua estrutura inicial, outros se modificam, recebendo novos conteúdos. 
O jogo é muito associado à fase infantil do ser humano e infelizmente, até 
mesmo no jogo teatral, muitas vezes a idade dos jogadores influencia no prazer do jogo. 
Como constata Jean-Pierre Ryngaert, “o prazer de adultos reunidos para jogar é anulado 
pelo risco de infantilização ligado a ele, obliterado de antemão pela imagem de trabalho, 
esse sim, sério.” (RYNGAERT, 2009, p.69). Huizinga tem opinião semelhante: “Para o 
indivíduo adulto e responsável o jogo é uma função que facilmente poderia ser 
dispensada, é algo supérfluo.” (HUIZINGA, 1996, p.10).  
Felizmente, durante o processo de montagem de Tito Andrônico não houve este 
problema. O espírito “brincalhão” da turma, que poderia ser considerado prejudicial 
pela dispersão, acabou nos favorecendo. De acordo com Ingrid Koudela, “Ao romper a 
relação autoritária e abandonar a pretensão de veicular uma tese, o artista adulto 
encontra no próprio universo infantil a matéria para a formulação do espetáculo.” 
(KOUDELA, 1998, p.104). 
Para Kishimoto, o jogo tradicional infantil “é um tipo de jogo livre, espontâneo, 
no qual a criança brinca pelo simples prazer de o fazer. Ele tem um fim em si 
mesmo.[...] tem a função de perpetuar a cultura infantil e desenvolver formas de 
convivência social.” (KISHIMOTO, 2000, p.15). Já os jogos pedagógicos e teatrais 
possuem um objetivo além do prazer de jogar e não se encerram em si. No caso de Tito 
Andrônico, por exemplo, o jogo vem com a função de abrir possibilidades para a 
estrutura da cena e de sugerir movimentações e posicionamentos para os personagens. 
Além disso, o papel do jogo teatral não é simplesmente “desenvolver formas de 
convivência social”. Ele pode sim, contribuir para isso, mas não somente. Por ser uma 
experiência sensível, artística e de relação com o outro, não podemos negar seu lado 
terapêutico, mas não devemos confundi-lo com terapia. O jogo teatral é proposto em 
função da cena, não do indivíduo. Este adquire o aprendizado da experiência vivida e 
pode vir a aplicá-lo fora do espaço do jogo, sendo também beneficiado.  
Realço ainda que, para este trabalho, o jogo teatral diferencia-se também do jogo 
dramático, escolha baseada na distinção que Ingrid Koudela faz entre esses dois 
conceitos: 
A passagem do jogo dramático para o jogo teatral representa a transformação 
do egocentrismo em jogo socializado. [...] O processo dos jogos teatrais visa 
efetivar a passagem do teatro concebido como ilusão para o teatro concebido 
como realidade cênica. (KOUDELA, 1998, p.147). 
 
Ou seja, o jogo dramático se torna teatral, a partir do momento em que deixa de 
ser considerado um “faz-de-conta” para se tornar uma atividade de jogo com princípios 
da linguagem teatral. Acredito que o conceito de jogo pedagógico se assemelhe ao de 
jogo dramático, pois nenhum dos dois tem o objetivo prioritário de investigar elementos 
para a cena. Este, por sua vez, é o objetivo do jogo teatral. Muitas vezes, a instrução do 
jogo é a mesma, mas o fim que a motiva difere dependendo do contexto. Se aplicado 
por um psicólogo, um professor ou diretor; se jogado por crianças, adultos, atores e não 
atores etc. Neste trabalho, porém, o foco cairá sobre o jogo teatral, visto que o propósito 
era a montagem do espetáculo Tito Andrônico. 
Faço das palavras de Jean- Pierre Ryngaert, minhas próprias palavras: “[...] o 
que me importa, antes de tudo, é mostrar que jogar é uma experiência: sempre uma 
experiência criativa, uma experiência situada no continuum espaço-tempo, uma forma 
fundamental da vida.” (RYNGAERT, 2009, p.35). Quem joga, portanto, soma 
experiência para a cena e para a vida. 
Mas, voltando ao questionamento inicial: o que singulariza o jogo teatral? E o 
jogo pedagógico? Com esse questionamento não pretendo chegar a nenhuma resposta, 
mas sim problematizar e comparar a utilização do jogo com esses respectivos fins, pois 
acredito que exista uma linha muito tênue que separa os dois.  
Para este trabalho, proponho que a nomenclatura se diferencie apenas devido ao 
objetivo com o qual cada tipo de jogo é realizado. O jogo pedagógico, a meu ver, tem 
como função abordar questões referentes à formação do indivíduo, enquanto o jogo 
teatral coloca seu foco sobre a dramaturgia de um espetáculo, a cena. Evidentemente em 
um processo que envolve o jogo teatral, os indivíduos não deixam de ser influenciados e 
modificados pela experiência.  
É importante lembrar que no jogo, os atores não estão desempenhando nenhum 
papel. Eles estão assumindo uma posição enquanto jogadores, participantes ativos da 
construção. O jogo provoca nos jogadores um estado de atenção e presença no momento 
da ação. E atuar requer presença. Spolin confirma: “Jogar produz esse estado. [...] O 
próprio ato de procurar o momento, de estar aberto aos parceiros de jogo, produz uma 
força de vida, um fluxo, uma regeneração para todos os participantes.” (SPOLIN, 1999, 
p. 17). 
1.2 Jogo, pra que te quero? 
Jean- Pierre Ryngaert tem uma posição interessante acerca da utilização dos 
jogos: “Acho simplesmente inútil a oposição radical entre o processo e o produto, entre 
exercícios e representação, cada vez que ela se apresenta em torno de desafios que nada 
tem a ver com a formação dos indivíduos.” (RYNGAERT, 2009, p.31). Transportando 
para a realidade de Tito Andrônico, nossa primeira dificuldade foi assumir a 
responsabilidade de “atualizar” o texto de um autor tão consagrado: William 
Shakespeare. E a segunda, foi reconhecer o “peso” do gênero: tragédia. Como ignorar as 
características cômicas dos atores e o caráter lúdico que se fez presente durante todo o 
processo para montar uma tragédia? Resolvemos, então, assumir a estrutura dos jogos, e 
para mim, o que mais justifica as escolhas estéticas da peça é o fato de serem crianças 
brincando de encenar Tito Andrônico.  
A prática do jogo se insere, segundo Ryngaert, para “privilegiar uma atuação 
improvisada que se contrapõe à simples reprodução de formas teatrais consagradas”. 
(RYNGAERT, 2009, p.13). Ele entende jogo como:  
[...] um recurso contra condutas rotineiras, ideias preconcebidas, respostas 
prontas para situações novas ou medos antigos. O jogo é um recurso contra a 
rotina da representação cotidiana, contra o fechamento do teatro numa rede 
de técnicas enrijecidas. (RYNGAERT, 2009, p.60). 
 
Uma das funções do jogo, então, seria permitir tentativas, formas flexíveis que 
nos deixam livres para a criação sem a preocupação com o resultado. Essa “falta de 
preocupação” reflete em cenas despretensiosas, que ganham pela espontaneidade e, 
segundo Stanislavski, “um fluxo constante de espontaneidade é a única maneira de se 
manter o frescor de um papel, e de se assegurar sua constante evolução.” 
(STANISLAVSKI, 2011, p.80).  
O termo espontaneidade exige uma definição clara para não tornar-se um 
conceito generalizante. Ação espontânea não equivale à ação livre. Para Spolin, a 
espontaneidade é “um momento de liberdade pessoal [...] É o momento de descoberta da 
experiência e da expressão criativa”. (KOUDELA, 1998, p.51).  
Para Ryngaert, “Mais vale exibir um exercício que se apresenta como tal e tende 
ao espetáculo, do que uma representação ambiciosa demais que esbarra no ridículo, ao 
enrijecer suas regras de funcionamento.” (RYNGAERT, 2009, p.31). Esta opinião 
justifica totalmente a nossa opção por, primeiramente, na fase de estruturação da peça, 
denominar o trabalho enquanto “protótipo de espetáculo”, levando em consideração que 
o trabalho deveria ser sempre provisório, isto é, em constante transformação, pelo 
caráter efêmero do prazer de jogar. Além do prazer, o mesmo autor identifica outra 
característica do jogo: a tensão. Ele se refere ao jogo como “um fenômeno precário, 
constantemente ameaçado pela rotina e por múltiplos artifícios, e é indispensável tomar 
consciência dessas ameaças.” (RYNGAERT, 2009, p.52).  
Durante o processo, não existiam “jogos certos” e muitas vezes, nem sabíamos 
que estávamos jogando, ou que aquele jogo se transformaria em uma cena. Foi um 
processo fluido, motivado por pulsões criativas e materiais ainda informes. O jogo 
simplesmente aumentava nossa capacidade expressiva, facilitando a produção de 
sentido e significados para uma melhor comunicação com o público, ou seja, uma 
transmissão eficiente do texto que vinha acompanhado de múltiplas imagens. 
Para Ryngaert, “Se a qualidade da apresentação no aqui e agora depende em 
grande parte da preparação, ela exige também uma aptidão dos atores para refazer como 
se fosse a primeira vez.” (RYNGAERT, 2009, p.52). Mas como refazer com a mesma 
espontaneidade, o mesmo prazer e o mesmo frescor? Eis outra característica do jogo, 
que também se torna sua fragilidade: a inconstância. Às vezes, a mesma experimentação 
produz resultados ótimos, e quando repetida, nada pode ser aproveitado. São tantas 
variáveis que torna-se impossível explicar o porquê de uma cena funcionar super bem 
em um dos dias da peça, e no dia seguinte, a mesma cena, não obter a mesma reação do 
público. 
Ryngaert diz ainda que: “O jogo se encontra no movimento em curso, onde 
sempre há, em quantidade desigual, invenção e reinvenção.” (RYNGAERT, 2009, 
p.53). Com essa afirmação, o autor quer dizer que mesmo que inconscientemente, os 
atores tendem a repetir gestos que lhe são familiares, não considerados, portanto, uma 
invenção, mas uma reinvenção do próprio gesto, situado, por sua vez, no contexto do 
personagem. Boal se posiciona acerca do jogo como uma forma de “desmecanizar” o 
ator. Para ele: 
Uma nova emoção, quando a sentimos, corre o risco de ser cristalizada pelo 
nosso comportamento mecanizado, pelas nossas formas habituais de ação e 
expressão. [...] Por que é que o corpo do ator está mecanizado? Pela 
incessante repetição de gestos e expressões.  Ao desenvolver sempre os 
mesmos movimentos, cada pessoa mecaniza o seu corpo para melhor 
executá-los, privando-se então de possíveis alternativas para cada situação 
original. [...] Mesmo diante de fatos novos, reage de velhas maneiras, hábitos 
antigos. (BOAL, 2007, p.60). 
 
Fazendo uma conexão com a disciplina Movimento e Linguagem, obrigatória no 
currículo de Artes Cênicas- Bacharelado da UnB cursada por mim no 2º semestre de 
2010 e ministrada pela Professora Doutora Márcia Duarte, percebi que quando nos era 
solicitado que improvisássemos quatro tempos de oito, por exemplo, cada estudante, eu 
inclusive, tinha uma espécie de partitura corporal, utilizada repetidamente como recurso 
para o “improviso”. Alguns movimentos novos surgiam, mas sempre a partir da mesma 
base. Creio que o mesmo aconteça com a atuação, pois devemos tentar ir além dos 
movimentos recorrentes, dos gestos familiares e das entonações similares. O objetivo 
seria encontrar caminhos diversos, evitando assim a auto-repetição. Mas será que, no 
trabalho de ator, devemos fugir constantemente da chamada “zona de conforto”? Creio 
que não, tomando “zona de conforto” como aquilo que se sabe fazer de melhor e não 
como lugar de acomodação. Assim como Ryngaert, acredito que: 
[...] o jogador deve ter contato ao mesmo tempo com elementos que lhe são 
familiares e com outros que lhe são estranhos. Isso não para que ele se 
“revele a si mesmo”, mas para que faça num espaço determinado uma soma 
de experiências entre as quais algumas o remetam inevitavelmente a terrenos 
conhecidos e outras o questionem e problematizem seu estoque de certezas. 
(RYNGAERT, 2009, p.96). 
 
  A capacidade de jogo de um indivíduo se define, ainda de acordo com Ryngaert: 
[...] por sua aptidão de levar em conta o movimento em curso, de assumir 
totalmente sua presença real a cada instante da representação, sem memória 
aparente daquilo que se passou antes e sem antecipação visível do que irá 
ocorrer no instante seguinte. Essa capacidade se apóia na disponibilidade e 
no potencial de reação a qualquer modificação, ainda que ligeira, da situação. 
Ela não abrange a totalidade da arte do ator, mas é seu componente 
fundamental, interessante de ser desenvolvido no não-ator. (RYNGAERT, 
2009, p.54). 
 
Essa disponibilidade está ligada ao estado presente do ator do início ao fim da 
cena, sua capacidade de escuta, de olhar periférico e foco ao mesmo tempo, de tônus e 
maleabilidade, de calma e precisão nas reações. É essa percepção apurada da atmosfera 
que alimenta o jogo, pois os imprevistos que possam surgir, ajudam a manter a 
vitalidade da atuação. Para ele: 
[...] parte do frescor da representação depende da capacidade dos atores de 
ser suficientemente “ingênuos” para se deixarem surpreender. Em princípio, 
na improvisação a ingenuidade deveria ser total, já que os jogadores não 
podem contar com um conhecimento prévio da partitura do parceiro. 
(RYNGAERT, 2009, p.57). 
 
A concepção de jogo também privilegia a qualidade da experiência e da 
comunicação dentro do grupo, auxiliando na coesão e na confiança entre os 
participantes. Isso não ocorre apenas no jogo teatral. No esporte, quanto maior a 
cumplicidade do grupo, maior a qualidade do jogo, como afirma Ryngaert: 
Nessa relação de comunicação privilegiada, os jogadores disponíveis no 
espaço, atentos às invenções repentinas, compreendem com facilidade 
propostas que enriquecem o jogo. Numa perspectiva de formação, a aptidão 
para o jogo é uma forma de abertura e de capacidade para comunicar. Ela 
desenvolve a conscientização de novas situações e um potencial de respostas 
múltiplas, ao invés de um recuo a terrenos familiares e da aplicação 
sistemática de estruturas preexistentes. (RYNGAERT, 2009, p.60). 
 
Uma característica comumente ligada a jogo é a competitividade. Para certos 
indivíduos, a competição pode ser benéfica, ao passo em que estimula a produção 
criativa. Mas também há aqueles que se retraem diante a ela pelo medo. O espírito 
competitivo em um grupo, então, pode sim ser saudável, desde que todos tenham a 
consciência que um parceiro de cena jamais pode ser um inimigo ou concorrente. A 
vitória é o espetáculo como um todo. Para isso, nos jogos, as duplas ou os times não 
devem ser sempre os mesmos. A experiência com as mesmas pessoas pode se 
desenvolver com mais facilidade devido à afinidade entre os jogadores, porém essas 
“panelinhas” podem dividir o grupo. No início do processo, percebíamos uma diferença 
clara entre um grupo que já se conhecia de outro trabalho e o restante da turma, mas no 
decorrer dos ensaios, essa divisão foi desaparecendo pela intimidade criada pelos jogos 
e a não repetição das duplas. Segundo Boal: “Os jogos não devem ser feitos dentro do 
espírito de competição- devemos tentar ser sempre melhores que nós mesmos, e nunca 
melhores que os outros.” (BOAL, 2007, p. 10). 
Outra característica dos jogos é que eles despertam uma área intuitiva, nos 
tornando mais seguros e capazes para reagir a situações diversas, em cena ou não. Em 
minha opinião, não só as escolas, mas também empresas e cursos de autoescola, por 
exemplo, deveriam oferecer aulas de teatro que se aproveitassem de jogos teatrais para 
ensinar na prática a relação com o outro, com o espaço e o tempo. Concordando com 
Spolin: “A experiência de jogo pode preparar a pessoa para os propósitos de outras 
atividades, pois o jogo verdadeiro cria o incentivo para usar nossas melhores 
habilidades.” (SPOLIN, 2001, p. 67). 
1.3 Jogo ou cena? 
Depois de decidido o texto, para nos conhecermos melhor e expormos nossos 
desejos e expectativas em relação à montagem, propusemos que cada um apresentasse 
uma cena. As propostas foram inúmeras e diferentes entre si. Afinal, cada integrante da 
turma tinha uma experiência, uma bagagem diferente. Cabia a todos nós achar um ponto 
unificador. Porém, quando mostramos nossas cenas para a diretora, nossa professora 
Felícia Johansson, ela nos questionou: “Por que não aproveitarmos todas essas 
linguagens?” E foi assim que a proposta de cada um pôde entrar na cena. Por vezes, a 
mesma cena tinha várias propostas diferentes e tivemos que optar, mas acredito que essa 
mistura de linguagens, ao invés de fragmentar o trabalho, o enriqueceu, deixando-o com 
“a nossa cara”. Concordo com Ryngaert que: 
[...] os encontros, os atritos, as contradições entre as tentativas que, às vezes, 
se desenvolvem em torno do mesmo objeto facilitam a abordagem desse 
objeto submetido a imaginários diferentes. [...] acontece de o choque de 
elementos contraditórios ser tão intenso que acaba dando origem a uma 
imagem forte. [...] a circulação das experiências é fundamental, evitando o 
fechamento de cada um sobre o “seu” ritual e proporcionando um confronto 
geral dos microcosmos. (RYNGAERT, 2009, p.92). 
 
Para que essa circulação de experiências ocorresse, cada integrante do grupo 
teve a oportunidade de propor um exercício, sempre com o foco na peça, mas com 
características da sua linguagem. Enquanto estudávamos o texto, percebemos o quanto o 
sentimento de vingança se faz presente nele como um todo. As atitudes das personagens 
são impensadas, reflexos de um impulso gerado pela ânsia de se vingar. Como diz a fala 
do texto adaptado por nós, “É a morte por um ato de morte”. A partir dessa ideia, nos 
veio a imagem de um balão, que por sua vez infla com o ar, deixando um espaço 
aparentemente vazio, oco em seu interior, porém que pode estourar a qualquer momento 
e esvaziar, deixando outro vazio no espaço. O elemento do balão, porém, transformou o 
universo da peça em lúdico, por ser um elemento utilizado em festas de criança. 
Também nos utilizamos disso. A contradição entre as mortes presentes no texto e o 
caráter lúdico do balão representando a morte, foi o código escolhido por nós. Segundo 
Ryngaert, “a pesquisa do código acompanha a elaboração do discurso; ambos nascem 
do mesmo movimento e participam da mesma necessidade. O código não é determinado 
em meio a um arsenal de possibilidades; ele faz parte da essência do espetáculo.” 
(RYNGAERT, 2009, p.106). 
O jogo é lúdico, se tornando uma maneira divertida e rica em aprendizado, tanto 
individual quanto coletivo, só impondo limites pelas regras, o contrato firmado entre 
seus participantes, que cria um nível de entendimento entre eles. Sobre essa 
“ludicidade” tão presente nos jogos, Huizinga faz o seguinte questionamento: “Em que 
medida a cultura atual continua se manifestando através de formas lúdicas?” 
(HUIZINGA, 1996, p.140). E reflete:  
No caso do esporte temos uma atividade nominalmente classificada como 
jogo, mas levada a um grau tal de organização técnica e de complexidade 
científica que o verdadeiro espírito lúdico se encontra ameaçado de 
desaparecimento. (HUIZINGA, 1996, p.142). 
 
Augusto Boal expõe que: 
(Os jogos) reúnem duas características essenciais da vida em sociedade: 
possuem regras, como a sociedade possui leis, que são necessárias para que 
se realizem, mas necessitam de liberdade criativa para que o jogo, ou a vida, 
não se transforme em servil obediência. Sem regras não há jogo, sem 
liberdade não há vida. (BOAL, 2005, p. 16). 
 
Todo jogo necessita de regras combinadas entre os jogadores participantes para 
que estes atinjam um objetivo comum. Viola Spolin sugere que o processo de atuação 
no teatro deve ser baseado na participação em jogos, pois eles propiciam envolvimento, 
estimulam criatividade e a liberdade criadora e, principalmente, a oportunidade de 
experimentar. O objetivo do sistema proposto por Spolin não é a “representação”, mas a 
atuação que surge em decorrência do estado de jogo. Para ela: 
O jogo é uma forma natural de grupos que propicia o envolvimento e a 
liberdade pessoal, necessários para a experiência. Os jogos desenvolvem as 
técnicas e habilidades pessoais necessárias para o jogo em si, através do 
próprio ato de jogar. As habilidades são desenvolvidas no próprio momento 
em que a pessoa está jogando, divertindo-se ao máximo e recebendo toda a 
estimulação que o jogo tem para oferecer – é este o exato momento em que 
ela está verdadeiramente aberta. (SPOLIN, 1992, p. 4). 
 
Koudela também defende a experiência de jogo como o desenvolvimento de 
habilidades e técnicas individuais: 
Por meio do envolvimento criado pela relação de jogo, o participante 
desenvolve liberdade pessoal dentro do limite de regras estabelecidas e cria 
técnicas e habilidades pessoais necessárias para o jogo. À medida que 
interioriza essas habilidades e essa liberdade ou espontaneidade, ele se 
transforma em jogador criativo. (KOUDELA, 1998, p.43). 
 
Finalizo este capítulo, sugerindo que, para este trabalho, se entenda o teatro 
como um jogo e os atores como jogadores, pois assim como todo jogo tem um espaço, 
um tempo, um objetivo e um conjunto de regras, o jogo teatral, de uma forma mais 
abrangente e complexa, tem sua ação dramática circunscrita em um espaço (físico e 
imaginário), ocorre durante um tempo definido (cronológico e psicológico), busca a 
conquista de um ou vários objetivos (dos personagens, da cena e do diretor) e está 
sujeito a um conjunto de regras e códigos (como todo jogo). 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
2. TITO ANDRÔNICO: O TEXTO E A MONTAGEM 
Para dar início a este capítulo, que descreverá o processo de montagem do texto, 
se faz necessário um breve resumo da peça Tito Andrônico: 
Trata-se da história de Tito, um general romano, que volta vitorioso da guerra 
contra os godos, trazendo para Roma a rainha rival, Tamora, e seus três filhos como 
prisioneiros, esquartejando o mais velho na frente de todos, em meio às súplicas da mãe. 
Tito, então, é indicado para assumir o lugar do imperador que morreu, e ao recusar o 
posto, se vê obrigado a escolher entre Saturnino e Bassiano, respectivamente o 
primogênito e o caçula do imperador falecido, os quais disputavam ardilosamente o 
direito ao trono antes da chegada do general. 
O então escolhido Saturnino se propõe a casar com Lavínia, filha de Tito, a qual 
já era prometida de Bassiano. Este, portanto, foge com a moça sob a proteção dos filhos 
de Tito, que, se sentindo desrespeitado, mata o próprio filho, causando repulsa dos 
outros membros da família. A Saturnino, então, é sugerido o casamento com Tamora, 
que vê nessa união a oportunidade de vingança contra Tito pela morte de seu filho. 
Aliada ao mouro Aarão, seu amante, Tamora planeja a morte de Bassiano, seu cunhado, 
para que a culpa recaia sobre dois dos filhos de Tito, Márcio e Quinto. Ambos têm as 
cabeças cortadas, mesmo contra os pedidos do pai, o qual teve sua mão amputada, na 
tentativa vã da troca de seu membro pelo perdão do crime não cometido pelos filhos.  
Após matarem Bassiano, Quiron e Demétrio, filhos da nova imperatriz Tamora, 
influenciados pela maldade de Aarão, estupram e amputam mãos e língua de Lavínia, 
evitando assim que ela revele seus nomes. Ao descobrir, Tito mata os dois rapazes e 
prepara uma torta com seus restos mortais, a qual é servida em um banquete oferecido 
para o imperador e sua mulher, mãe dos cadáveres. Depois de anunciar o conteúdo do 
prato principal que havia acabado de ser degustado, Tito apunhala a filha Lavínia e a 
inimiga Tamora; Saturnino então mata Tito; e Lúcio, último filho vivo do general, mata 
Saturnino, assumindo assim, o lugar do imperador de Roma. 
A primeira tragédia de Shakespeare ocorre em cinco atos e pode ser vista como 
uma sátira à dinâmica sanguinária da sociedade da época em que a peça se insere, a qual 
ia ao Coliseu assistir a morte de centenas de condenados. A linguagem, menos 
complexa do que as comumente classificadas como shakespearianas, colocam inclusive 
em dúvida a autoria da obra, por parte de alguns críticos literários. Encontramos, por 
exemplo, no prefácio do livro Shakespeare: a invenção do humano de Harold Bloom, 
que George Peele foi colaborador na peça Tito Andrônico, destacando que, na época, era 
muito comum a escrita conjunta de peças teatrais. Segundo Bárbara Heliodora, todavia, 
na época em que escreveu Tito Andrônico, o jovem Shakespeare estava iniciando no 
exercício de sua escrita dramatúrgica, tendo tido talvez maior dificuldade com a 
tragédia. (in BLOOM, 2007, orelha). 
A escolha do texto foi feita devido à atemporalidade de alguns aspectos como a 
violência e a disputa pelo poder, aspectos esses que só ampliaram as possibilidades de 
abertura para as diversas linguagens na encenação. Além disso, a obra contempla 
questões relacionadas à temática do horror, previamente selecionada pela turma. Dentro 
dessa perspectiva, a ideia de morte, tão reforçada pela sua banalização em Tito 
Andrônico, é a que melhor ilustra a presença do horror na vida humana, até mesmo nos 
dias de hoje, em que estamos acostumados ao horror das tragédias devido à banalização 
dos fatos pela mídia em geral. Quanto à temática, Harold Bloom percebe algo 
fundamental na obra shakespeariana: 
Em todas as obras de Shakespeare há uma ideia recorrente: a comunicação 
persuasiva, que para ser eficiente, pressupõe um fator: as fraquezas humanas. 
Esse foi um dos legados que William Shakespeare nos deixou: entender o ser 
humano, saber que o homem não é bom ou mau, apenas homem. Shakespeare 
percebeu que o homem é uma unidade de contradições, que maldade e 
bondade ele carrega no peito, ao mesmo tempo e em todas as horas. 
(BLOOM, 2007, p. 246). 
 
Ao descrever o texto, Beatriz Viegas Faria, uma das tradutoras da obra 
shakespeariana, compara a popularidade do texto na época e agora: 
É um texto sobre a violência inerente à condição humana, uma obra da era 
elisabetana mostrando-se tristemente atual em sua temática. As plateias 
vibram com o instante que instaura o verdadeiro choque que é a passagem da 
violência para o humor, daquilo que provoca náusea, àquilo que provoca riso. 
 [...] Ao tempo de Shakespeare, havia um público interessado e acostumado 
com cenas de derramamento de sangue. Decapitações, enforcamentos e 
esquartejamentos de criminosos eram espetáculos a serem assistidos por 
todos, velhos e crianças, homens e mulheres. (in SHAKESPEARE, 2000). 
 
Outro motivo pelo qual optamos por esse texto clássico foi o desejo pelo desafio 
de lidar com a reverberação da popularidade do texto, o qual tem pouquíssimas 
referências e talvez pela vontade de trabalhar com Shakespeare sem necessariamente 
estar atrelado às tendências atuais que nos remetem a um “rebuscamento” na atuação 
por ser o texto de um autor consagrado, ou seja, não quisemos nos limitar apenas a uma 
forma de encenação. 
Apesar de ser um grande admirador de Shakespeare, Harold Bloom não esconde 
sua aversão à peça Tito Andrônico: “Exceto pelo divertido Aarão, a peça é de péssimo 
gosto, caso seja levada a sério. Porém, pretendo mostrar que Shakespeare estava ciente 
de que a mesma era uma grande asneira, e esperava que os espectadores mais 
discernentes percebessem o fato e se esbaldassem.” (BLOOM, 2007, p. 194). Diz ainda 
que: “Na prática, modas acadêmicas que tentam inserir Shakespeare em determinados 
contextos, seja no passado ou no presente, não funcionam.” (BLOOM, 2007, p. 195). 
Foram muitas as críticas ao texto. Samuel Johnson afirmou: “Dificilmente, a 
barbaridade do espetáculo e o massacre exibido serão tolerados por qualquer plateia que 
seja.” E completou: “Só pode ser desempenhado como paródia.” (apud BLOOM, 2007, 
p. 198). Bloom defende a opinião de Charles Lamb, segundo ele: “crítico admirável, 
que é alvo de difamação, no presente século, por insistir que é preferível ler tal peça de 
Shakespeare a vê-la encenada.” (BLOOM, 2007, p. 200). Já o autor Alan Hughes, é 
partidário da ideia de que este seria um texto para encenação (desde que com muita 
cautela) mais que para ser lido, visto que peças foram escritas primeiramente para serem 
encenadas. (apud BLOOM, 2007, p. 201). 
Dentre os objetivos da montagem, esperava-se gerar um produto final com 
coerência coletiva, com abordagens que conversassem entre si. A busca foi fugir ao 
senso comum de montagens shakespearianas através da aproximação com o atual e da 
valorização da ironia presente no texto, no sentido de favorecer a comunicação com o 
espectador, que é premissa básica do princípio de espetacularidade. Essa tentativa 
interferiu tanto na adaptação
2
 dramatúrgica do texto quanto na construção cênica do 
mesmo, em diversos níveis.  
Reservamos, então, alguns encontros para a leitura, compreensão do roteiro e 
identificação dos momentos de tensão no texto, abrindo espaço para discussões e 
sugestões imagéticas para a sua encenação. Depois do levantamento de imagens e ideias 
sobre o que fazer a partir do texto, resolvemos experimentar e discutir alguns dos 
principais procedimentos de criação na cena teatral contemporânea, caracterizada pela 
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 Para este trabalho, entende-se por adaptação o conceito trazido por Patrice Pavis: “a manutenção dos 
signos e sentidos presentes na narração, isto é, preservar a história de modo geral, se apropriar dela de 
forma que nenhum fato importante seja comprometido, sendo mantidos, portanto, o começo, o meio e o 
fim, não necessariamente nesta ordem.” (PAVIS, 2008, p. 13). 
diversidade temática e formal, por meio de improvisos sobre a peça e de jogos que 
visavam a criação de imagens e a apropriação do texto.  
2.1 Escolhas estéticas 
Desde o princípio do semestre, a turma concordou que o projeto de diplomação 
se concretizaria a partir da escolha de um texto e que sofreria adaptações devido ao 
número de atores. Ao nos depararmos com o texto Tito Andrônico de William 
Shakespeare, imediatamente nos decidimos por ele devido à sua temática, porém 
tratava-se de um texto bastante extenso, que sofreu vários cortes durante o processo. A 
partir dos cortes, evidenciou-se a necessidade da atualização
3
, ou seja, de aproximar o 
texto da nossa realidade, realizando um processo de teatro improvisacional, que 
permitisse uma experimentação das cenas, ainda sem a utilização do texto, para maior 
apropriação do roteiro. 
Para uma dessas experimentações, definimos que em um determinado ensaio, 
cada um deveria escolher um personagem para a cena do Banquete e trazer figurino e 
comida necessários para a cena. Durante as três horas de ensaio, deveríamos nos manter 
com o personagem escolhido e nos relacionar com os outros personagens, podendo usar 
alguns trechos do texto. Alguns personagens foram representados por mais de uma 
pessoa. O mesmo aconteceu na experimentação da cena Estupro. Foram várias as 
linguagens utilizadas para essa ação: dança, projeção, performance etc.  
 Como não conseguimos optar por apenas uma forma, surgiu a ideia de que cada 
ator faria vários personagens. Após esta decisão, o que mais me preocupou foi a 
coerência dramatúrgica. No Dicionário de Teatro, encontra-se a seguinte descrição para 
coerência: “Harmonia e não contradição entre os elementos de um conjunto. Um texto é 
coerente quando os actantes permanecem os mesmos e as relações entre as proposições 
finais e iniciais permanecem idênticas.” (PAVIS, 2009, p. 50). Então, não seria o nosso 
texto coerente? Mas nosso intuito era justamente manter a narrativa, com linguagens 
diversas, sem fragmentar a estrutura da peça. Era querer demais? Novamente em Pavis, 
encontrei a resposta: 
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  “Atualização: operação que consiste em adaptar ao tempo presente um texto antigo, levando em conta 
circunstâncias contemporâneas, o gosto do novo público e modificações da fábula que se tornaram 
necessárias pela evolução da sociedade.” (PAVIS, 2008, p.31). 
[...] é capaz de interpretar todos os papéis imagináveis, de transformar-se 
num piscar de olhos graças a uma convenção de jogo. Todavia, uma 
convenção pede que, uma vez situada, a cena conserve identidade e coerência 
e que tudo quanto nela aparecer seja marcado pela mesma modalidade: nesse 
sentido, a cena homogeniza com perfeição o acontecimento representado; as 
personagens que aí se emparelham evoluem num universo regido pelas 
mesmas leis; suas trocas ocorrem num mesmo plano. (PAVIS, 2009, p.50). 
  
Portanto, antes de prosseguir, defendo que há sim coerência na nossa montagem, 
pois foi estabelecida uma convenção
4
 de jogo. Assim como as crianças determinam as 
regras da brincadeira antes de brincar, convidamos o público a entender a estrutura da 
peça, na medida em que ele vai assistindo o decorrer das cenas, sem deixar de 
acompanhar a estória. Quanto a isso, vale lembrar que a direção sempre se mostrou 
muito aberta às propostas de cena de todos os atores, aproveitando nossas ideias para a 
ligação das cenas e nos deixando livres para improvisar, desde que nos mantendo fiéis à 
narrativa de Shakespeare. 
A multiplicação de personagens por atores, entretanto, teve suas vantagens e 
desvantagens, como qualquer escolha. Como desvantagem, identifico a dificuldade em 
encontrar uma unicidade para cada personagem, visto que cada ator executava o mesmo 
personagem à sua maneira, podendo confundir o público, mesmo com a utilização dos 
acessórios feitos de balão que identificavam os personagens por cores (golas, aventais, 
ombreiras, coroas, etc). Todavia, as vantagens foram inúmeras, pelo menos para mim 
enquanto atriz do processo, pois tal escolha, além de beneficiar a todos os atores com 
uma quantidade igualitária de aparições (afinal, todos seriam avaliados por sua atuação), 
propiciou enorme aprendizado ao permitir a cada ator interpretar vários papéis 
(explorando corporeidades e vocalidades diferentes) em uma mesma peça. A troca 
quase que imediata de características internas e externas exigiu não só um estudo 
minucioso de cada personagem, o que contribuiu para o entendimento da peça como um 
todo, mas também uma concentração e uma disponibilidade tamanhas para o jogo. 
O jogo, por sua vez, constituiu valioso instrumento para a exploração de diversas 
linguagens para as cenas e foi utilizado como recurso para estabelecer o repertório 
comum ao grupo e provocar a liberação da ludicidade. O próprio texto foi introduzido 
aos poucos no processo sendo utilizado como objeto do jogo. Para tanto, nos valemos 
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 “Convenção: Conjunto de pressupostos ideológicos e estéticos, explícitos ou implícitos, que permitem 
ao espectador receber o jogo do ator. É um contrato firmado entre ator e público, no qual o primeiro 
encena sua obra de acordo com normas conhecidas e aceitas pelo segundo.” (PAVIS, 2008, p.71). 
 
primeiro das imagens que o texto trazia para cada um, através de improvisos e jogos 
citados a seguir. Em sua descrição do Teatro Imagem, Augusto Boal diz que a 
fisicalização “ajuda os participantes a pensar com imagens, a debater um problema sem 
o uso da palavra, usando apenas seus corpos (posições corporais, expressões 
fisionômicas, distâncias e proximidades etc.)”. (BOAL, 2007, p. 5). E complementa: 
“Imagens são mais fáceis de inventar do que palavras. E, até certo ponto, mais ricas em 
significados possíveis, mais polissêmicas.” (BOAL, 2007, p. 8). 
Quanto à encenação da peça, optamos pela mesma simplicidade contida nas 
brincadeiras infantis, onde a imaginação é quem define o espaço. Assim como 
Grotowski defende o conceito de “teatro pobre”, Peter Brook diz que a primeira coisa 
em que devemos pensar, quando queremos fazer teatro, é no espaço de jogo. Segundo o 
diretor inglês o teatro vivo surge, com mais propriedade, num espaço vazio, onde a 
imaginação criadora é liberada. Ele diz ainda que: 
O trabalho com o vazio precisa ser visto como um desafio excitante ao invés 
de uma barreira intransponível. É preciso que o ator descubra e redescubra a 
cada instante quais são suas motivações enquanto artista. O move ao fazer 
artístico? Redescobrir as coisas mais simples, vê-las transformando-se num 
rico material para a cena, incorporá-las ao repertório – não como pedaços de 
realidade, mas sim como realidade inventada, oriunda do material, da 
memória e da imaginação. Tudo isto leva tempo, mas o ator deve estar 
disposto a esperar. Esperar anos ou a vida inteira e enquanto espera 
redescobrir o prazer da busca incessante. Buscar sem levar tudo tão a sério a 
ponto de se esquecer do prazer de jogar. Sentir prazer, mas também ter a 
seriedade necessária para que este prazer seja seu ofício. (BROOK, 2005, 
p.97). 
 
O cenário minimalista (formado apenas por cinco painéis móveis) cria uma 
concentração maior na figura do ator, levando o público a perceber mais 
detalhadamente o que acontece com ele. Assim, o ator pode invocar a imaginação do 
público, através do texto e de suas ações apenas. Nesse sentido, os adereços também 
podem se transformar, de acordo com o trabalho do ator e o jogo que estiver sendo 
praticado.  
O elemento lúdico utilizado por nós foi o balão, o qual reforça nossas escolhas 
estéticas influenciadas pelas brincadeiras infantis. Tito tem a dramaturgia fragmentada, 
seus personagens são incoerentes e contraditórios e é o desejo pela vingança que os 
motiva durante toda a peça. Não existe projeção futura, as ações ocorrem a partir dos 
acontecimentos imediatamente anteriores, gerando múltiplas possibilidades de atuação. 
A crueldade e a violência que dão o tom à peça podem, inclusive, ser consideradas 
inverossímeis. São tantas decapitações e mutilações, além de um estupro e uma cena de 
canibalismo involuntário, que é fácil para o público atual assisti-la como se assiste a um 
besteirol ou a um tipo de filme de terror conhecido como trash. 
O elemento do balão também se insere nos adereços e na acústica da peça e seu 
estouro representa a morte. Outros elementos infantis também surgiram: cornetas, 
língua de sogra, anel brilhante, garfinhos, boneco, estalinhos, foice, além de espadas e 
cachorrinhos feitos de balão. Para Stanislavski: 
O que importa não é o material de que é feito o punhal de Otelo- aço ou 
papelão-, mas o sentimento interno do ator que é capaz de justificar o seu 
suicídio, como se as circunstâncias fossem reais. [...] O ator deve desenvolver 
ao máximo sua imaginação e uma ingenuidade muito semelhantes à de uma 
criança. (STANISLAVSKI, 2011, p. 168). 
 
Acreditamos nessa afirmação para a construção das cenas com armas de balão, 
nos utilizando do que Pavis chama de Composição Paradoxal: “técnica dramatúrgica 
que consiste em inverter a perspectiva da estrutura dramática: inserir, assim, um 
episódio cômico em plena situação trágica.” (PAVIS, Patrice. 2008, p.63). Portanto, 
optamos por manter a ludicidade mesmo em cenas trágicas como a da Ama e a do 
Banquete.  
Algumas alterações foram feitas na peça, entre a estreia e a última apresentação. 
Segundo Stanislavski: “O teatro não é uma arte se não preencher a condição de 
questionar, incessantemente seus próprios processos. Caso contrário, cai na categoria de 
um conjunto de efeitos convencionais ou se degrada como imitação pura e simples.” 
(STANISLAVSKI, 2007, p. 42). 
Como no primeiro semestre, nos preocupamos com a estruturação do roteiro, no 
segundo, nos ativemos mais aos detalhes da atuação, principalmente em relação às 
quebras cômicas, pois percebemos que o lúdico não é necessariamente humorístico, ou 
seja, mesmo as cenas com jogos poderiam ter carga dramática e provocar outras reações 
na plateia que não o riso. Também amadurecemos a encenação, repensando a 
iluminação e aumentando os adereços. Porém, a mudança mais evidente foi a inserção 
dos músicos na peça, que reforçaram a sonoridade proposta primeiramente somente com 
balões e cornetas; e das projeções nos painéis, que modificaram a linguagem escolhida 
em algumas cenas e transições. 
 
2.2 Jogos: aquecimentos, exercícios, experimentações, cenas 
Nas oficinas teatrais que participei fora da universidade, os jogos geralmente 
tinham uma abordagem diferente da utilizada por nós. Sendo o curso dividido em dois 
módulos, no primeiro, por exemplo, eram dados diversos jogos aleatoriamente, e no 
segundo, o foco se voltava para a montagem de uma peça. Não que os jogos tivessem 
sido passados em vão, afinal, seus princípios e a experiência dos jogadores eram 
retomados nas cenas. Porém, no processo de Tito pude vivenciar mais cada jogo, 
entendendo as características de cada um, pois tinham como objetivo a construção ou 
aperfeiçoamento de cada cena e puderam ser desenvolvidos durante os dois semestres 
da montagem. A maioria dos jogos propostos virou cena, e nem sempre tínhamos esse 
intuito. Realço que alguns dos jogos citados, podem ser conhecidos como exercícios, 
mas, para os fins deste trabalho, abordarei tais dinâmicas como “jogo”, partindo do 
princípio de que todos os atores se colocavam em estado de jogo durante os exercícios. 
A partir de agora descreverei alguns dos jogos utilizados na construção das 
cenas da peça Tito Andrônico. Para tanto, citarei algumas cenas (nomeadas 
despretensiosamente pela turma, para facilitar sua identificação com o texto no decorrer 
dos ensaios) e os jogos que deram origem ou contribuíram para a sua estruturação. 
Destaco que não citarei as referências dos jogos, encontrados em diversas fontes, pois 
os que não foram propostos pela Professora Felícia Johansson ou pelos próprios 
estudantes-atores, são conhecidos através de brincadeiras infantis, tornando difícil 
precisar suas origens. Fora isso, a maioria sofreu alterações de acordo com as 
necessidades cênicas. Lembro que meu intuito aqui, não é propor nenhum jogo novo, 
mas apenas relatar como foi este processo e sugerir que se aproveitem dos jogos 
(quaisquer que sejam eles) para desenvolver qualquer trabalho teatral, devido ao estado 
emocional e físico em que o jogo nos coloca: o estado de jogo, ao qual me refiro no 
primeiro capítulo. 
Desde a disciplina Metodologia de Pesquisa em Artes Cênicas nós, estudantes-
atores da turma, já esboçávamos características de jogadores. Em uma das leituras para 
a definição da peça, determinamos que o texto deveria ser lido em voz alta, por todos os 
jogadores, porém um de cada vez sem se atropelar. A diferença era que a leitura não 
deveria seguir as divisões da fala, podendo um jogador começar a ler em voz alta a 
partir do meio da fala do jogador anterior. Esse jogo deu a oportunidade de todos lerem 
e trouxe, além de dinamismo, muita energia e estímulo para a leitura.  
Assim que nos decidimos por Tito Andrônico e todos haviam lido o texto 
individualmente, fizemos uma leitura em grupo em que cada pessoa da roda, 
ordenadamente, lia uma fala, sem divisão de personagens. Essa foi uma sugestão do 
professor Graça Veloso
5, a qual ele chamou de “Leitura à paulista” Ao final, nos 
propusemos a, um por vez, fazer um resumo detalhado de toda a peça. Quando alguém 
se equivocava, ou trocava a ordem de determinado fato, o responsável pelo jogo, que 
estava acompanhando com o texto, buzinava, indicando que outra pessoa deveria 
continuar a história. Esse jogo foi importante para que nos apropriássemos da narrativa 
que queríamos manter e selecionar as cenas que gostaríamos de adaptar ou cortar do 
texto.  
Um jogo muito utilizado foi o do “Quem sou eu?”. Neste jogo, o proponente 
escreve o nome dos personagens da peça e cola um na testa de cada participante, sem 
deixar que o indivíduo leia o seu papel. Os jogadores então, posicionados em uma roda, 
devem adivinhar o seu próprio personagem, fazendo perguntas que só podem ser 
respondidas com “sim” ou “não”. O objetivo é fazer com que cada ator/jogador pense 
na peça como um todo e descubra mais características das personagens. Se no papel, 
estiver escrito Tito, o jogador pode perguntar, por exemplo: 
- Sou homem? 
Ao que os demais jogadores na roda, responderiam: 
- Sim! 
- Sou um godo? 
- Não! 
- Sou romano? 
- Sim! 
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 Professor Doutor da Universidade de Brasília, que ministrou a disciplina Metodologia de Pesquisa em 
Artes Cênicas no 2º/2012. 
- Tenho filhos? 
- Sim! 
- Tive a mão decepada? 
- Sim! 
- Sou Tito Andrônico? 
- Sim! 
E assim prosseguíamos até que todos tivessem descoberto seus personagens. Foi 
cogitado que este jogo fosse incluído na peça, enquanto a plateia estivesse entrando, 
mas não seguimos em frente com esta ideia. 
Outro jogo com o foco na narração foi o dos Pufs, retratado na Figura 1, trazido 
pela estudante Luísa Duprat. Para esse jogo, são colocados quatro pufs (cadeiras) na 
sala. Eles representam o lugar da narração, fala do personagem, pensamento do 
personagem e descrição da cena.  
 
Figura 01. Jogo dos “Pufs”. Foto: Tainá Baldez 
Os jogadores devem, sem nenhuma ordem preestabelecida, contar a história de 
acordo com a função determinada pelo puf. Para quem não está sentado em nenhuma 
das cadeiras, coloca-se, em um canto, o texto da peça a ser representada e um foco de 
luz. Estas pessoas podem ler um trecho do livro ou ligar o foco de luz e apontar para 
qualquer das pessoas sentadas nas cadeiras a qualquer momento. A pessoa que estiver 
na cadeira e for iluminada deve interromper sua fala e contar um depoimento pessoal. 
Todos podem assumir os lugares e atitudes determinados pelos pufs na hora em que 
quiserem e a história não precisa ser contada em ordem cronológica. Nenhuma pessoa 
pode falar junto com outra, sob hipótese alguma. Esse jogo foi de grande valia para a 
turma, pois trabalhou a escuta e permitiu que todos fizessem intervenções utilizando seu 
conhecimento sobre o texto da peça. 
Muitos improvisos sobre a peça foram feitos. Para esse jogo de improvisos, o 
orientador deve dividir os atores-jogadores em grupos. Cada um deles recebe o mesmo 
roteiro de jogo da cena para criar as ações dramáticas numa improvisação. Pode ser 
dado um tempo para que se defina o espaço, o tempo, a ação e os personagens do jogo 
ou não. O objetivo do jogo é criar rapidamente as ações que identifiquem os 
personagens e o contexto, da forma mais espontânea possível. Reagir prontamente aos 
estímulos dados pelos outros jogadores é o desafio. 
Em um dos improvisos, por exemplo, nos foi solicitado que levássemos para o 
ensaio objetos e roupas para serem usados nas cenas. O objetivo era que isso nos 
ajudasse na construção e desconstrução imediata dos personagens, já que faríamos 
vários papéis na mesma peça. Antes de começar, apenas definimos um dos cinco atos da 
peça que iríamos improvisar. Detalhe: as falas deveriam ser ditas em “Blablação”, uma 
língua desconhecida. Esse jogo foi bastante dinâmico e a partir dele, surgiu a ideia de 
trabalharmos com adereços para a melhor identificação das personagens por parte do 
público. Também houve um improviso, em que dois grupos representavam dois atos 
diferentes e depois que um assistia ao outro, deveriam tentar executar o ato do outro 
grupo da mesma forma, de acordo com o que lembrassem.  
Depois que decidimos quais personagens cada um iria fazer, alguns jogos foram 
de suma importância para a diferenciação dos personagens por ator. Em “Relações entre 
personagens” nos foi solicitado que, em dupla, escolhêssemos alguns personagens da 
peça e sem fala, demonstrássemos a relação existente entre eles, sem combinação 
prévia. A transição de um personagem para o outro deveria ser fluida e ao final, a 
plateia formada pelos outros jogadores deveria adivinhar quais foram os personagens 
escolhidos. Como exemplo, citarei os personagens escolhidos por mim e pela minha 
dupla, Kael Studart. Começamos estabelecendo um jogo de rejeição, onde ele me 
atacava e eu o empurrava, situação que imediatamente me remeteu à cena em que 
Lavínia é estuprada; depois, naturalmente começamos a correr juntos, estabelecendo 
uma atmosfera de brincadeira e disputa, como a que existe entre os irmãos Quiron e 
Demétrio; por fim, nos abraçamos várias vezes, cada vez com mais intensidade, 
lembrando o desejo entre o escravo Aarão e a imperatriz Tamora. A intenção era a 
exploração do movimento, a interação e a transformação do corporal de acordo com os 
personagens estabelecidos. 
No jogo da “Mesa”, registrado na Figura 2, os jogadores deveriam arremessar o 
tampo de uma mesa de plástico para outro jogador. Quando de posse da mesa, o jogador 
deveria transformá-la em um objeto de cena e dizer alguma parte do texto se utilizando 
desse objeto. 
 
Figura 02. Jogo da “Mesa”. Foto: Tainá Baldez 
Em “Multiplicação Dramática”, cada jogador escolhe um personagem a ser 
trabalhado. É dado um tempo, a ser estipulado, para explorar gestos referentes ao 
personagem escolhido. Após esse momento, cada ator seleciona três gestos, 
formando uma partitura corporal de cada personagem. Formamos, então, um círculo e a 
vontade, um de cada vez, entra no círculo e mostra um gesto. O restante dos jogadores 
irão se afetar por esse gesto e o que vier em suas cabeças, durante o fluxo de 
pensamento relacionado ao gesto, será mostrado na roda, gerando várias imagens 
daquele personagem. A expressão física e a qualidade corporal de todos os integrantes 
da roda devem ser mantidas e a emoção sustentada durante todo o jogo. Este jogo foi 
filmado e assistido logo em seguida, ajudando assim a selecionar alguns gestos.  
Para integrarmos corpo e texto, foi-nos apresentado um jogo. Andando pelo 
espaço, éramos requisitados a transitar de um personagem para o outro, falando seu 
texto e adaptando o corpo. O objetivo era exercitar a troca rápida de um personagem 
para o outro e a capacidade de seleção de um foco interno, visto que era um jogo 
individual, porém executado em grupo, onde todos falavam ao mesmo tempo e deviam 
ocupar o espaço, além de estarem atentos às instruções de “Estátua”, “Câmera lenta”, 
“Acelera” e “Troca”.  
Já durante os ensaios, alguns jogos foram recorrentemente usados enquanto 
aquecimento, pela necessidade de concentração do grupo. O do “Bastão” foi um deles: 
Cada jogador porta um bastão. Posicionados em roda, optamos por um sentido (horário 
ou anti-horário). O objetivo é não deixar nenhum bastão cair e cada jogador só pode 
estar segurando um bastão. Para isso, usando a visão periférica, ao mesmo tempo em 
que joga um bastão com a mão direita, o jogador deve receber o outro com a mão 
esquerda e, imediatamente, transferi-lo para a mão direita para jogá-lo novamente. O 
ritmo deve ser comum a todos e pode ir aumentando de acordo com a confiança entre os 
jogadores. Neste jogo trabalhamos o foco nos bastões e a concentração de cada um. 
Uma variação desse jogo é a troca dos bastões por uma peteca, que também não pode 
cair. Antes de jogar, deve-se estabelecer contato visual com o outro jogador. A 
indicação deve ser a de manter o silêncio durante todo o jogo. Outra variação pode ser 
feita utilizando uma “bola imaginária”. Este jogo, denominado por Viola Spolin como 
“Tornando visível o invisível” visa dar materialidade a objetos invisíveis. Os jogadores 
devem jogar a bola de um para o outro, tornando palpáveis as características dessa bola, 
como peso, tamanho. Para isso, todos devem enxergar a mesma bola, por mais que ela 
não esteja lá. Ao receber a bola, a reação do jogador deve ser coerente com o impulso 
com que ela foi lançada pelo outro jogador. Pode-se inserir mais bolas no jogo para 
aumentar a dificuldade. 
Um jogo que abre possibilidades de movimentação é o de “Peso/Contrapeso”, 
no qual um jogador fica no meio de outros dois jogadores, se possível de tamanho e 
peso parecidos. De olhos fechados, ele deve jogar seu peso para frente e se deixar ser 
empurrado para trás, e novamente para frente, sem tirar seus pés do chão. Para manter o 
equilíbrio, é necessário manter o eixo através da força abdominal. Os jogadores também 
devem manter a base fixa. Uma variação desse jogo se dá com vários jogadores ao redor 
de um, que é empurrado em várias direções. O objetivo é gerar confiança e controle 
corporal. Outra variação envolve dois jogadores buscando posições de alongamento se 
utilizando do próprio peso e do contrapeso para sustentar o outro. O objetivo é alcançar 
uma movimentação fluida, sem perder o contato com o outro. O princípio desse jogo foi 
utilizado em várias cenas, principalmente nas dos irmãos Quiron e Demétrio. 
O jogo da “Objetificação ou Animalização” propicia aos jogadores a experiência 
de ser um objeto ou um animal. A partir desse exercício, a cena final do Banquete (na 
primeira versão) tinha a mesa e as cadeiras feitas por atores. E na cena da Caçada, os 
atores são os próprios cães. 
Na primeira versão da peça, foram utilizados três jogos na construção da cena do 
Buraco, que não permaneceram na segunda versão. Porém, irei descrevê-los mesmo 
assim, devido a sua utilidade primeira: em “Espelho”, os jogadores deveriam, em 
duplas, estabelecer quem seria o espelho. O objetivo era não deixar claro quem estava 
guiando o movimento. Em “Dublagem”, a dupla deve se comportar como um só. Um 
jogador emite a fala, enquanto o outro procura simultaneamente mexer os lábios de 
acordo com o que está sendo dito, sem necessariamente saber as palavras exatas. Estes 
jogos ajudam na precisão dos gestos, pois exigem resposta instantânea ao outro, sem 
meditação prévia sobre o que se deve fazer. Em “Boneco”, ainda em duplas, exploramos 
a movimentação do outro como se fosse um boneco, uma marionete. A decupação do 
movimento necessita de atenção e controle para que apenas as articulações se 
movimentem. Este princípio se manteve na movimentação do ator Eric Costa, enquanto 
Saturnino, quando este é manipulado por Aarão e Tamora, para acreditar que foram os 
filhos de Tito que mataram seu irmão.  
As caminhadas pelo espaço foram bastante exploradas. Todos os jogadores 
devem andar num ritmo normal, procurando ocupar o espaço vazio que aparecer à sua 
frente. Uma vez ocupado o espaço, imediatamente, ele descobre outro e anda nessa 
direção. Assim, logo que o objetivo é conquistado, surge, imediatamente, outro que 
deverá ser alcançado. Uma variação das caminhadas é o “Barco”, onde dividíamos o 
grupo em dois times e tínhamos o comando de ocupar o espaço enquanto grupo, 
equilibrando o peso, como se estivéssemos em uma embarcação e dependêssemos do 
outro time para não virar.  
A noção de coro também foi trabalhada. Era determinado um corifeu e todo o 
coro deveria reproduzir a movimentação proposta pelo corifeu, simultaneamente. Este 
jogo desenvolve a visão periférica e a percepção do próprio corpo no espaço. O objetivo 
do coro é estender a atenção do corpo todo para aquele que está falando. A partir das 
imagens formadas neste jogo, introduzimos o princípio de “Composição de imagem 
estática”, que descreverei adiante. 
Muitos foram os jogos infantis conhecidos como “Piques”. No “Pique pega de 
nome”, o pegador corre para sua vítima e para se salvar, esta deve gritar o nome de 
outro jogador (ou de um personagem), que por sua vez deve pegar o primeiro pegador, 
antes que ele grite outro nome e assim por diante. O objetivo deste jogo é despertar o 
corpo para o trabalho, deixando-o em estado de atenção. Pode-se dar a instrução de 
brincar em câmera lenta. Nesse caso, a movimentação deve ser precisa e ritmada, 
exigindo concentração e controle corporal para que seja mantida a qualidade do 
movimento estendido.  No “Pique cola”, quando o pegador encosta em outro jogador, 
este deve permanecer “colado” no chão, só podendo voltar a se movimentar quando 
outro jogador passar por debaixo das suas pernas. Caso seja “colado” três vezes, ele se 
torna o pegador. Já no “Pique corrente”, quando o pegador encosta em alguém, esta 
pessoa deve ajudá-lo a pegar os outros, sem perder o contato com o primeiro pegador, 
formando uma corrente. O vencedor é aquele que for pego por último. Já no “Pique 
caranguejo”, devemos manter as regras do jogo, porém nos apoiando com os quatro 
apoios (pés e mãos) ou variando o número de apoios no chão, para que fosse cada vez 
menor a superfície do corpo em contato com o mesmo. Ainda tem o “Pique 
bandeirinha”, no qual o grupo é dividido em dois times e são estabelecidos dois objetos 
para serem as “bandeirinhas” de cada time. O objetivo dos jogadores é pegar a 
bandeirinha do outro time antes que o outro time pegue a sua. 
Outra brincadeira infantil foi adaptada, como demonstra a Figura 3: em “Killer 
no espaço”, construímos a planta de uma casa de cinco cômodos com fita crepe, e 
colocamos chinelos nas portas. Se o chinelo estivesse de cabeça para baixo, a porta 
estaria fechada e só poderia ser aberta por dentro do cômodo, por qualquer jogador que 
não fosse o killer. Sorteávamos quem seria o killer/matador, as vítimas e o detetive e 
entrávamos na casa. Em cada cômodo, uma cena da peça que envolvesse a morte de 
algum personagem deveria ser executada, podendo os jogadores saírem e entrarem em 
outros cômodos/cenas a qualquer momento. Quem morresse em decorrência da cena (e 
não pelo killer), deveria levantar e trocar de cômodo. Quem fosse morto pelo killer, não 
podia mais levantar. O objetivo do killer era matar as pessoas, através do piscar de um 
dos olhos, sem ser descoberto, se aproveitando do momento de morte de cada cena; o 
objetivo das vítimas era fugir do killer, mesmo sem saber quem ele era; e o do detetive, 
era descobrir quem era o killer, o que definia o fim do jogo.  
 
Figura 03. Jogo do “Killer no espaço”. Foto: Fernanda Alpino 
Apesar da competição, muitas vezes presente, o espírito de grupo deve ser 
mantido. Alguns jogos contribuíram ainda mais para a noção de equipe. Em “Gato e 
rato”, forma-se uma roda. O jogador que será o gato se posiciona do lado de fora da 
roda e o jogador que será o rato, do lado de dentro. O objetivo do gato é ultrapassar o 
limite da roda e pegar o rato, enquanto o do rato é fugir do gato. Os demais jogadores da 
roda devem proteger o rato, ajudando- o a não ser pego. No “Muro”, divide-se o grupo 
de jogadores em dois times: um time é o dos fugitivos e o outro é o muro. O objetivo 
dos fugitivos é passar pelo muro e o do muro é não permitir que os fugitivos passem. 
A brincadeira da “Corda” também depende de todos os integrantes do grupo 
para ter seu objetivo concluído e trata-se de um aquecimento bastante ativo. Dois 
jogadores devem se disponibilizar para serem os batedores da corda. Os demais formam 
uma fila e, um por um, devem passar pela corda em movimento. Se um tropeçar, todos 
devem retornar e começar de novo. Quando todos tiverem passado sem interromper o 
movimento da corda, o objetivo será entrar na corda, dar um pulo e sair e assim 
sucessivamente. Para aumentar a dificuldade, pode-se propor a formação de duplas, ou 
trios. Também pode-se estabelecer uma competição para ver quem consegue dar mais 
pulos sem cair.  
Para instaurar o clima de guerra e de morte que permeia a peça, alguns jogos 
eram propostos com o foco na movimentação. Em “Atitude de luta”, representado na 
Figura 4, um jogador propõe uma movimentação de luta, não necessariamente um 
golpe, e o resto do grupo o imita. O jogo continua até que todos tenham sugerido uma 
movimentação. Além de trabalhar a observação, esse jogo busca dar tonicidade as 
movimentações e contribuiu principalmente para as cenas de coro, como a do Exército.  
 
Figura 04. Jogo “Atitude de luta”. Foto: Ana Quintas 
Em “Sumô”, dois jogadores se colocam no centro de uma roda e lutam até que 
um dos dois vá ao chão. O objetivo é não se deixar ser derrubado. Através do esforço 
físico encontra-se o tônus corporal. A situação de competição traz energia e também 
caracteriza o jogo. 
O jogo do “Hipnotismo/Manipulação” também tinha o foco na movimentação, 
porém sem toque. O tema era tortura. Em duplas, escolhíamos quem seria o 
manipulador. O manipulado deveria reagir a todos os estímulos do manipulador. 
Depois, trocávamos de papel. 
Os jogos a seguir foram sugeridos depois que a peça já estava toda esboçada, 
com objetivos específicos para a cena. Primeiramente, fomos requisitados a compor 
acusticamente as cenas. O objetivo deste jogo era criar um ambiente através de efeitos 
sonoros. Enquanto um jogador dizia seu texto, os outros participantes deveriam situar a 
cena em algum ambiente elucidado por sons. Alguns improvisos eram óbvios, como os 
ruídos da floresta e o choro do bebê, porém surgiram outros sons interessantes, como a 
música clássica na cena do estupro e as risadas na entrega das cabeças dos filhos de 
Tito, que inclusive foram incorporadas à peça. Outros improvisos feitos com o balão 
também foram aproveitados. 
Em alguns ensaios, nos dividíamos para trabalhar cenas separadamente. Na cena 
que antecede o estupro de Lavínia, optamos pela triplicação das duas personagens, 
devido ao desejo das atrizes de fazerem as mesmas. As três Tamoras e as três Lavínias, 
entretanto, estavam encontrando dificuldade para distribuir as falas sem causar 
desconforto e confusão para o público. Através do jogo “Palavra Cantada!”, em que 
deve-se experimentar falar o texto cantando, surgiu a melodia da música que Tamora 
canta para Aarão, por exemplo, e foi resolvido o problema gerado pela divisão das falas, 
visto que todas cantam a música. 
O jogo “De costas” também foi dado com um objetivo específico. Na cena em 
que Tito enterra seus filhos mortos de guerra, nos foi pedido para que ficássemos 
ajoelhados de costas para a plateia, tendo assim, que demonstrar o sentimento de perda 
somente com as costas. Em “Escrita Corporal”, com o propósito definido de 
experimentar a personagem Lavínia, após ela ter as duas mãos decepadas, nos foi 
solicitado que tentássemos de alguma forma executar ações cotidianas sem as mãos, o 
que foi muito útil para a cena em que Lavínia escreve o nome de seus estupradores. Para 
esta cena, experimentamos o corpo como um lápis, escrevendo com o queixo, o nariz, o 
cotovelo, o pé, e outras partes indicadas.  
Com a inserção dos painéis no cenário para a projeção de algumas cenas, nos foi 
apresentado um novo jogo, demonstrado na Figura 5. A instrução era que nomeássemos 
os painéis com sentimentos (medo, amor, ódio e tristeza). Assim, transitando por trás 
deles, deveríamos mostrar estes sentimentos através das nossas sombras. Esse jogo 
serviu de auxílio em várias transições. 
 Figura 05. Jogo dos “Painéis”. Foto: Ana Quintas 
Como vimos, foram inúmeras as possibilidades de utilização de jogos teatrais, 
tanto como processo, quanto como poética cênica. Optamos, porém, por um caminho 
que parte de um aquecimento físico do ator, para relacionar-se a um aquecimento 
emocional e finalmente chegar à cena ou ao jogo teatral. Esse tipo de atividade busca 
diminuir o nível de censura interna do ator, abrindo seus canais de recepção aos 
estímulos do jogo, levando-o a sentir-se à vontade para brincar com as atividades 
propostas, fazendo com que veja a si mesmo como um jogador e preparando-o para 
criar sob uma perspectiva lúdica. 
Os jogos que envolviam os personagens tinham como objetivo levar cada ator a 
descobrir seus próprios personagens e suas características. São jogos onde todos 
trabalhavam no mesmo espaço e ao mesmo tempo, mas cada um deles atuava sozinho, 
fazendo suas experiências. Nesses jogos todos tinham a possibilidade de brincar com 
um mesmo personagem, vivendo uma mesma situação, embora cada um tivesse a sua 
maneira particular de expressá-lo. Assim, criávamos uma coisa nova e, ao mesmo 
tempo, semelhante a dos companheiros. Nos jogos que envolviam cenas, onde o mais 
importante é o jogo da equipe, o relacionamento com o outro é o elemento fundamental. 
Além do trabalho em grupo, é necessário que o ator tenha a ousadia e a consciência 
criativa em seus movimentos individuais, pois além de ser um jogo de equipe, o teatro, 
como a vida, é também um jogo de individualidades. O objetivo principal desses tipos 
de jogos é a abertura de possibilidades de o ator realizar um treinamento criativo, 
experimentando o seu jogador em diferentes situações teatrais.  
Todos os jogos colaboraram, principalmente, para a coesão do grupo. Seja como 
aquecimento ou exercício de cena, o jogo contribuiu para o desenvolvimento de um 
ambiente de trabalho comum a todos os jogadores, ajudando-nos a evitar quaisquer 
distrações que pudéssemos trazer conosco e a superar diferenças pessoais, comuns em 
todos os grupos, especialmente nos maiores. Os jogos nos deixavam aptos e prontos 
para apoiar qualquer parceiro caso fosse necessário, como em uma equipe. Além disso, 
eles promoviam discussões sobre a estrutura da peça, do texto e sobre as atitudes e 
intenções das personagens. Através deles, conseguimos enxergar a peça com outros 
olhos.  
Eles também contribuíram na marcação das cenas. Para descrever o que entendo 
por marcação, me apoiarei no conceito proposto por Viola Spolin: 
A marcação é essencialmente a coreografia da atividade de cena. [...] A 
marcação deve facilitar a atividade, enfatizar e intensificar a ação, fortalecer 
os relacionamentos e sublinhar os conflitos. Marcação é a integração do 
quadro de cena, uma composição do movimento. (SPOLIN, 1999, p. 57). 
 
Dessa forma, as marcações da peça foram uma resposta orgânica à estrutura de 
cada cena. Sendo algumas vezes direcionadas pela diretora, mas em sua maioria, criadas 
individualmente por cada ator que compunha a cena, pensando coletivamente. 
Os jogos também foram de grande auxílio para as transições de cena, no período 
de lapidação do espetáculo. Como passamos muito tempo na fase de experimentações e 
jogos para a construção das cenas de fato, nos restou pouco tempo para a primeira 
apresentação. Já na segunda, após as críticas da banca, a maior alteração foi a inclusão 
de músicos na peça e de projeções.  
Durante o processo, trabalhávamos muito com a expressividade corporal, o que 
trazia vitalidade para os ensaios e evitava que criatividade e espontaneidade fossem 
substituídas pela rotina e pela repetição. Manter a energia individual e coletiva em alta 
durante todo o processo não foi fácil e nem sei dizer se isso é possível. Sem dúvida, em 
alguns ensaios, o cansaço tomava conta do ambiente. As faltas foram frequentes e 
atrapalhavam o processo de amadurecimento da peça. Em um dos ensaios, porém, 
encontramos divertimento na substituição dos faltosos. Cada jogador tomou um novo 
personagem para si e optava ou por atuar imitando características e evidenciando os 
gestos do ator original da cena, ou por ter uma atuação totalmente diferente da do ator 
original daquela cena mesmo. Este ensaio, especificamente, foi revigorante para muitos 
atores, que por vezes, não participavam do ensaio, pois não estavam na cena. A criação 
em grupo faz sentir que você é parte do todo. 
Como foi relatado, muitos jogos foram utilizados, tanto durante a Disciplina 
Diplomação em Interpretação Teatral I, quanto na Disciplina Diplomação em 
Interpretação Teatral II. Às vezes, como aquecimento e preparação do corpo e mente 
para o trabalho, às vezes com o foco no desenvolvimento de uma cena. A diferença 
entre jogar e não jogar antes dos ensaios era clara: quando não jogávamos, a dispersão e 
falta de energia eram perceptíveis. Porém quando havia envolvimento, as fraquezas 
corporais e o estado mental de desânimo desapareciam. É esse o estado de jogo ao qual 
me refiro: trata-se da disponibilidade que é gerada pelo jogo. Assim foi construído Tito 
Andrônico. Muitas de nossas experimentações e ideias foram descartadas, mas a partir 
delas surgiram novas, uma gama de possibilidades que só eram descartadas após serem 
vivenciadas. Não apenas discutíamos a cena, fazíamos. E teatro é a arte do fazer, do 
estar em cena. 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
3. JOGANDO TITO ANDRÔNICO 
Como demonstrado no capítulo anterior, os jogos teatrais possuem múltiplas 
possibilidades de abordagem de acordo com o contexto. No caso de nosso processo em 
Tito Andrônico, como nosso objetivo final era a montagem, além do aprendizado dos 
princípios de jogo tais como regras, concentração, observação, consciência corporal, 
foco, espaço e tempo, visávamos ainda uma experiência estética. 
No processo de construção das cenas, principalmente nas que envolviam o coro, 
ou em casos específicos de atores-dançarinos, foi evidenciada a força da corporeidade 
cênica gerada pelas relações e situações implicadas nos jogos. Para Koudela, “Em 
oposição a uma abordagem intelectual ou psicológica, o processo de jogos teatrais busca 
o surgimento do gesto espontâneo da atuação, a partir da ‘corporificação’”. 
(KOUDELA, 1998, p.51). A essa corporeidade, chamarei de fisicalização. Para Spolin: 
A fisicalização refere-se à capacidade dos jogadores de tornar o invisível, 
visível para a plateia, através da descoberta das inúmeras possibilidades 
expressivas do corpo. Os jogos que sugerem essa fisicalização abrem portas 
para o desenvolvimento de novas habilidades e perspectivas para a cena 
(conceitos, associações), que são o diferencial de cada montagem. São 
captadas outras maneiras de se transmitir uma mensagem, outras formas de 
comunicação que não a verbal. (SPOLIN, 1999, p. 85). 
 
Koudela complementa: 
Através da fisicalização, a realidade cênica adquire textura e substância. É 
preciso ressaltar que esse procedimento nasce da forma do teatro 
improvisacional, que utiliza pouco ou quase nenhum material de cena, 
figurino ou cenário, prescindindo também do texto literário. (KOUDELA, 
2007, p.130). 
 
Devido às diferentes linguagens utilizadas, nos transformamos em atores- 
criadores. No ensino de Jaques Lecoq, a função do ator é ampliada e este, é convertido 
em criador do espetáculo e não apenas intérprete do papel. Apesar de meu impulso 
artístico querer driblar categorizações, o processo de pegar o texto e identificar com o 
elenco todas as imagens que ele tem, me remeteu ao Teatro Físico, tido aqui como a 
síntese entre fala e fisicalidade. Em seu livro Teatro Físico, Lúcia Romano diz que: 
 
O teatro físico quer enfatizar a materialidade do evento; physical poderia ser 
traduzido como “conectado ou relativo ao corpo”, correspondendo àquilo que 
pode ser sentido ou visto e que não existe apenas numa dimensão espiritual 
ou mental. (ROMANO, 2008, p. 184). 
 
Mas não seria o “teatral” sempre relacionado ao “físico”? Isto é: existe algum 
tipo de teatro que não seja físico? Para Boal: “O elemento mais importante do teatro é o 
corpo humano; é impossível fazer teatro sem o corpo humano.” (BOAL, 2007, p.10).  
Na cena Mosca, que tem como objetivo escancarar a loucura de Tito, meu 
personagem Marco, por exemplo, fica a maior parte do tempo imóvel, representando o 
“retrato da desgraça” presente no texto de Tito. Mesmo assim, interiormente, eu 
procurava construir a insatisfação de Marco, irmão de Tito, perante a situação. Tal 
insatisfação é extravasada no fim da cena, quando este finalmente sai da imobilidade 
para jurar vingança aos estupradores de Lavínia, sua sobrinha, mas nada disso faria 
sentido sem uma construção prévia de sentimento. Stanislavski sugere: “Em cena, vocês 
devem estar sempre representando alguma coisa; [...] mesmo a imobilidade exterior não 
implica passividade.” (STANISLAVSKI, 2008, p.153). 
De acordo com Lecoq, o que caracteriza a mímica e melhor exprime suas 
potencialidades comunicativas e artísticas não é a ausência de textos falados, mas “a 
geração de um corpo expressivo que emprega o visual e o sonoro, numa revalorização 
do silêncio e do som” (LECOQ, 2007, p. 36). Por isso, procuramos juntar tudo e 
misturar algumas linguagens.  
 
Neste capítulo, falarei sobre a construção de uma das personagens representadas 
por mim, Tamora, quando esta se disfarça de Vingança, para enganar Tito Andrônico. 
Este recorte foi feito por ser o momento de minha maior participação na peça. Outros 
motivos para este enfoque serão abordados a seguir. 
3.1 Construção da cena Revenge 
Desde o princípio, a personagem que mais me chamava atenção era Tamora. E 
como todos nós estamos em uma fase para consolidar uma identidade artística, que é 
consequência da trajetória pessoal, o desejo individual foi levado em consideração na 
hora da distribuição de personagens. Como bem disse Stanislavski:   
As primeiras impressões têm um frescor virginal. São os melhores estímulos 
possíveis para o entusiasmo e o fervor artístico, duas condições de enorme 
importância no processo criador (...). Para registrar essas primeiras 
impressões, é preciso que os atores estejam com uma disposição de espírito 
receptiva, com um estado interior adequado. Precisam ter a concentração 
emocional sem a qual nenhum processo criador é possível. O ator deve saber 
como preparar uma disposição de espírito que estimule seus sentimentos 
artísticos e abra sua alma. (STANISLAVSKI, 2003, p. 22). 
Por isso, logo durante a primeira fase de experimentações, resolvi me basear na 
cena da Vingança. A ideia inicial para a cena Revenge era de ela ser toda em inglês, 
com a tradução sendo projetada no fundo da cena. O objetivo era manter a sonoridade 
do texto de Shakespeare, evidenciando a personagem criada pela própria personagem. 
Porém, para a primeira apresentação optamos por não trabalhar com nenhuma projeção, 
pela falta de tempo de ensaio. Então, surgiu a necessidade de fazer a cena em português. 
Na segunda versão, a projeção também não se fez necessária.  Como já havia decorado 
o texto em inglês, comecei a brincar com algumas palavras misturadas ao texto, e a 
proposta foi aceita pelo grupo. A coreografia e a movimentação tiveram como 
referência o teatro musical e os adereços foram dois leques ornamentados com balões, 
que durante a cena, são usados por mim para tentar esconder a identidade verdadeira da 
personagem. O estilo “clichê” na atuação foi mantido por opção para reforçar o disfarce, 
pois trata-se de uma cena superironizada. 
Como a minha personagem representa a personificação de um sentimento 
abstrato (vingança), decidi que o caricato deveria ser verdadeiro. Geralmente, é indicado 
aos atores que saiam do clichê, do mais fácil e procurem singularidades para atuar com 
autoridade, porém, eu tinha uma proposta clara e intenções definidas, pois acreditei que 
mesmo o clichê, se tem consistência, pode ser crível. O exagero na movimentação, 
portanto, era bem vindo, mas devia entrar em equilíbrio com o que estava sendo dito. 
Quanto às técnicas de interpretação, acredito que não devam estar separadas da 
experiência direta. Não existe um padrão a ser seguido, ou um roteiro de jogos, isso 
varia de acordo com o contexto. Para Spolin: 
Quando a forma de arte se torna estática, e as técnicas são ensinadas 
isoladamente e estritamente seguidas, tanto o crescimento do indivíduo como 
da forma sofrem. [...] É pela consciência direta e dinâmica de uma 
experiência de atuação que a experimentação e as técnicas são tecidas, 
libertando o ator para o modelo fluente e infinito de comportamento de palco. 
(SPOLIN, 1999, p. 20). 
 
As falas vinham dar sentido às ações. Meu maior cuidado foi com o deboche, 
pois sabia que a banalização dos fatos poderia gerar um distanciamento da plateia (o 
contrário do que eu queria) e que a artificialidade exagerada poderia fragilizar a cena. 
Nos momentos de aparte
6
, a ironia era explorada. Meu objetivo foi encontrar o 
meio termo entre o texto e as formas estereotipadas, para tanto, comecei pelas formas. 
Para Stanislavski: 
Basta que o ator em cena perceba uma quantidade mínima de verdade física 
orgânica, em suas ações ou em seu estado geral, para que, instantaneamente, 
suas emoções correspondam à crença interior na autenticidade daquilo que 
seu corpo esta fazendo [...] é incomparavelmente mais fácil suscitar uma real 
veracidade- e a devida crença nessa verdade- no plano da nossa natureza 
física do que na região de nossa natureza espiritual. (STANISLAVISKI, 
2007, p. 131). 
 
O estado de jogo e não jogo permeia a peça como um todo e para manter e 
quebrar esse estado é necessário engajamento e concentração. Na cena Revenge, a 
minha personagem brinca com palavras da língua inglesa quando a fala é destinada a 
Tito, porém, quando está em situação de não jogo, só fala em português e com uma 
entonação diferente. As quebras dão o tom de comicidade à cena, assim como as 
características estereotipadas e exageradas escolhidas por mim, para evidenciar a 
diferença entre a personagem (Tamora) e a personagem da personagem (Vingança). 
Esta cena reflete o que Pavis identifica como Distensão Cômica
7
, visto que acontece 
antes do desfecho da peça, no qual, a maioria dos personagens morre. 
A música presente na cena também me ajudou a entrar no universo da 
personagem. Koudela diz que: 
Segundo Brecht, as canções devem ser apresentadas com uma atitude 
totalmente diferente da que preside à ação dramática. A canção resume a 
ação precedente, faz o comentário. Através da canção é dada a possibilidade 
de tomar partido em relação ao papel. (KOUDELA, 2007, p.114). 
 
Em Revenge, por exemplo, a música aparece enquanto comentário. 
A dança, feita por mim especialmente para a cena, também foi de grande auxílio 
para a construção deste papel. Quando se refere à dança, Stanislavski diz que: “O ator 
precisa de outra plasticidade, outra graça, outro ritmo, outro repertório de gestos, outra 
                                                          
6
 “Aparte: Discurso da personagem que não é dirigido a um interlocutor, mas a si mesma (e, 
consequentemente, ao público). Ele se distingue do monólogo por sua brevidade, sua integração ao resto 
do diálogo. Trata-se de um comentário independente; fluxo de consciência.” (PAVIS, 2008, p.21). 
7
  “Distensão Cômica: Acontece depois ou exatamente antes de um episódio dramático ou trágico a fim de 
mudar radicalmente de atmosfera da situação e retardar o desencadeamento da catástrofe. Ela 
desempenha uma função de suspensão temporária, de suspense e de preparação para a ação dramática. 
(PAVIS, 2008, p.107).” 
 
forma de andar e outra forma de movimento.” (STANISLAVSKI, 2011, p.39). E 
durante todo o curso eu persistia em neutralizar meu conhecimento na dança (que nos 
deixa com um registro corporal tão característico), sem deixar de aproveitar a 
consciência de movimentos que eu tinha. Posso dizer que venho conseguindo unir essas 
duas áreas. Não as entendo mais como excludentes, mas como complementares. Trata-
se de um trabalho mais consciente. Apesar da afirmação supracitada, o mesmo autor 
reconhece que “[...] a dança tende a deixar os gestos fluentes, amplos, cadenciados.” 
(STANISLAVSKI, 2011, p. 62), e foi buscando esta fluidez nos gestos que eu sugeri a 
movimentação com os balões e os dois leques, utilizados como adereços nesta cena. 
Uma dificuldade que tive foi a de ensaiar com essa perspectiva brechtiniana de 
quebrar a quarta parede, sem a presença do público. Durante as experimentações e os 
ensaios, eu não me dava conta da potencialidade cômica da cena Revenge, porém, no 
dia da estreia, ela “ganhou vida” com a participação do público. As risadas mudaram o 
tempo da cena e ali sim, eu entendi o teor espetacular, no sentido de surpreendente e 
diria até excessivo desta personagem, as contradições entre sua malícia e sua 
fragilidade, acentuadas por esse mesmo contraste. Tamora tenta seduzir Tito e quer 
tanto convencê-lo a fazer o que ela quer, que não percebe que é ela quem está sendo 
enganada. Nos dias que se seguiram à estréia, tive que lidar com a expectativa de riso da 
plateia, por minha parte. Tentei manter a cena como estava durante os ensaios e, 
felizmente, a plateia riu tanto quanto no primeiro dia. 
Uma das dificuldades que percebi no grupo como um todo, foi encontrar um tom 
mais realista para as cenas de não jogo. Refiro-me a elas, como as cenas que nós não 
dispúnhamos de nenhum artifício de linguagem, como, por exemplo, a da Ama e a do 
Banquete. A dificuldade estava em equalizar a comicidade e o drama, pois queríamos 
nos comunicar com a plateia de uma maneira atual e descontraída, sem deixar de lado a 
densidade do texto shakespeariano. Acostumados a buscar sempre o subjetivismo de 
cada cena, em linguagens diferentes, demos à tragédia de Shakespeare uma 
característica muito mais cômica do que trágica.  
Com o passar do tempo, foram necessários alguns ensaios que nos ajudassem a 
desenvolver motivações. Eu e meu parceiro de cena Vitor Abraão, sempre que 
podíamos passávamos o texto de várias maneiras diferentes, como se ele fosse um 
besteirol, em espanhol, uma ópera, um filme de terror, etc. Augusto Boal dá essa 
sugestão, justificando que “A cada repetição, ou o ator dirá sempre o mesmo texto 
preestabelecido, cada vez de uma forma diferente, ou poderá acrescentar novos diálogos 
e novas ações, se o elenco partir de um embrião, para chegar ao texto definitivo.” 
(BOAL, 2007, p. 343). Assim foi construída a cena Revenge. 
Ao final da primeira apresentação, estávamos satisfeitos com o espetáculo 
apresentado. Sabíamos que ainda eram muitos os pontos a serem trabalhados, tanto na 
atuação quanto na encenação. Sentimentos poderiam ser mais verdadeiros, a iluminação 
mais sombria, os adereços mais evidentes, etc. Mesmo assim, acredito que houve 
integridade, prazer e jogo na apresentação. Então, creio eu, foi um espetáculo que valeu 
a pena ser assistido. Por fim, a consciência do processo de criação, a ênfase no trabalho 
coletivo e a importância atribuída à pesquisa imagética e corporal, romperam com 
alguns padrões dominantes da cena contemporânea e proporcionaram, aos atores e 
espectadores, experimentações férteis. 
3.2 O resultado e o público 
Após cada apresentação, houve um debate com a plateia, onde procurávamos 
saber como foi entendida a peça. Esse debate foi importante enquanto feedback da nossa 
proposta, além de solicitar a participação ativa de indivíduos da plateia, que quiseram 
dar seu parecer. A resposta da plateia contribuiu para a avaliação da nossa produção. 
Spolin diz que: 
A plateia é o último elemento que completa o círculo, e a sua relação não só 
com a peça, mas com a atuação, é muito importante. O espetáculo, 
certamente, não é o fim da linha. Ele traz todo o processo criativo de fazer 
uma peça para sua fruição; e a plateia deve ser envolvida nesse processo. 
(SPOLIN, 2001, p. 349).  
 
A maioria dos espectadores, que disse não conhecer o texto de Shakespeare, 
afirmou ter compreendido a estória, inclusive com as trocas de personagens, o que 
supriu nossas expectativas, pois para captar o jogo do ator é preciso, como espectador, 
relacionar a enunciação global (o gestual, a mímica, a entonação, as qualidades da voz, 
o ritmo do discurso) com o texto proferido. O jogo se decompõe então numa sequência 
de signos e unidades que garantem a coerência e a interpretação do texto, fazendo com 
que a plateia entenda a narrativa. As críticas nos deram novas perspectivas a serem 
trabalhadas através da análise crítica do trabalho que é realizado com a busca conjunta 
por respostas em relação ao que se pode melhorar, afinal de contas, não se joga sozinho. 
Ao jogar você aprende a dar sua vez, a compartilhar o momento da cena, seja com outro 
ator, seja com a plateia. Para isso, é preciso entender os tempos de cada um e do todo 
através da prática nos ensaios e nas apresentações. Afinal, cada jogador tem um tempo 
diferente e cada plateia é uma plateia. Isto é, as apresentações nunca serão iguais e o 
desafio do grupo é unificar o tempo de todos. No nosso grupo, por exemplo, a pessoa 
mais velha era uma senhora de 50 anos, nossa querida Andrea Macedo. Alguns jogos 
que envolviam muita agilidade corporal ela não conseguia acompanhar, mas nos 
adaptávamos ao tempo dela, incluindo ela no jogo de outras formas.  
Não só ficou comprovada para mim a importância do público, como a relevância 
do jogo como preparação para o contato com o público.  Durante os ensaios, muitas 
vezes nos dividíamos em dois grupos: os que jogavam e os que observavam, 
procedimento que já nos levava a transitar por um binômio fundamental da atividade 
teatral: atores e plateia. E como bem constatou Yoshi Oida: “O público é o verdadeiro 
espelho. Não sei realmente como interpretar meu papel até o momento em que esteja em 
frente a uma plateia. É naquele instante que o descubro. A sala de ensaio é apenas a 
preparação que leva à descoberta.” (OIDA, 2007, p. 88). Foi exatamente o que 
aconteceu na estreia da peça.  
Finalizo com a citação de Koudela, comparando o jogar com o atuar: 
O jogo teatral aponta para um caminho de autoconhecimento. O jogador atua 
para si mesmo e não para outrem. Atuar é ser espectador de si próprio [...] a 
alternância entre texto e improvisação visa ao comportamento ao mesmo 
tempo livre e disciplinado. [...] a íntima relação entre o processo racional, 
aliado à corporeidade do indivíduo que participa como sujeito ativo da 
realização do ato artístico, propõe que o estudo das indicações sobre o 
sentido da peça não possa ser apreendido apenas através da pesquisa histórico 
literária. (KOUDELA, 2007, p.164). 
 
Fica clara para mim a importância do jogo, tanto pelo caráter progressivo que o 
permeia, fazendo com que os jogadores caminhem, a partir dele, para a compreensão e 
manipulação da linguagem teatral, quanto pelo princípio de observação do outro e do 
espaço.  O exercício do jogo impõe à atuação do intérprete a condição de reagir em cena 
à situação presente, no aqui e no agora, demandando uma ação que responda à 
possibilidade do acaso, do efêmero e do imprevisível.  
 
 
CONSIDERAÇÕES FINAIS 
 
Durante o processo de montagem da peça Tito Andrônico, na disciplina 
Diplomação 1 do curso de Bacharelado em Artes Cênicas da Universidade de Brasília 
(UnB), eu reaprendi a lidar com pessoas. Sempre ouvi que teatro é “a arte do coletivo”, 
mas nem sempre é fácil criar coletivamente. Após tentarmos nos separar algumas vezes, 
alegando justamente a dificuldade de se trabalhar em um grupo tão grande, nós, as 16 
pessoas matriculadas na disciplina, entramos em um consenso que viria a definir o rumo 
da nossa diplomação. Nossa diplomação. Não só minha, mas deles também. É claro que 
todos nós queríamos nos formar, mas a partir dessa decisão coletiva, percebemos que 
nossa força estava no nosso grupo, não só pela quantidade, mas pela qualidade de cada 
pessoa da turma, que se misturadas poderiam dar certo. E foi nisso que eu acreditei. Na 
força das contradições, nos diferentes estilos e desejos de cada indivíduo, que só 
acrescentavam mais características de um trabalho realmente coletivo. 
Na Néia & Nando, companhia de teatro infantil da qual fui integrante de 2004 a 
2009, um dos jargões preferidos da diretora Néia Paz era: “um espetáculo teatral só é 
bom, quando todos os atores são bons” e isso faz todo o sentido para mim. Talvez seja 
difícil explicar isso em termos técnicos ou acadêmicos, mas o que posso dizer é o que 
senti. E durante todas as apresentações da peça, eu senti a energia emanada pelo grupo e 
para o grupo. Todos querendo dar o seu melhor. Vejo resumida minha reflexão no 
seguinte ditado: “O ‘nós’ deve ser sempre mais importante do que o ‘eu’”.  
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ANEXO I 
Roteiro da peça: A Lastimável Tragédia de Tito Andrônico Direção: Felícia Johansson 
CENA ATORES JOGOS ÊNFASE BALÕES 
Guerra TODOS Fotografia CORPORAL SONORIDADE 
Disputa do trono 
Luísa Duprat, 
Kael Studart e 
CORO 
Coro e corifeu, 
Composição de 
imagem estática CORPORAL ADEREÇOS 
Corrente de 
prisioneiros TODOS 
Elefantinho, De 
costas CORPORAL ADEREÇOS 
Toga TODOS Esconderijo FACIAL ADEREÇOS 
Caçada TODOS Animalização CORPORAL CACHORRINHOS 
Buraco 
Bruno Lehx, 
Luísa Duprat e 
Kael Studart 
Espelho, 
Dublagem, 
Boneco, Sombra PROJEÇÃO SACO DE OURO 
Estupro 
Tamara Correia e 
CORO 
Improvisos, 
Relações entre 
personagens 
 PROJEÇÃO 
LÍNGUA DA 
LAVÍNIA 
Retrato de família 
 
Fernanda Alpino, 
Paulo Gandra, 
Kael Studart, 
Luísa Duprat e 
Bruno Lehx 
Troca de 
personagens, 
Multiplicação 
dramática 
CORPORAL 
CABEÇAS DE 
MÁRCIO E 
QUINTO E MÃO 
DE TITO 
Mosca 
Luara Learth, 
Raquel Ferreira, 
Tainá Baldez e 
Yohana Torres 
Estátua, Escrita 
corporal CORPORAL MOSCA 
Ama 
Tamara Correia, 
Eric Costa, 
Bruno Lehx e 
Ana Quintas 
Barco 
 CORPORAL ADEREÇOS 
Exército TODOS 
Improviso 
acústico, Marcha 
Soldado 
 CORPORAL 
ARMAS E 
SONORIDADE 
Revenge 
Tainá Baldez e 
CORO 
Balões suspensos, 
Bola imaginária, 
Sombra CORPORAL ADEREÇOS 
Banquete  TODOS 
Balão d’Água, 
Objetificação, 
Estátua CORPORAL COMIDA 
ANEXO II 
Lista das cenas e seus respectivos jogos 
Cena 1. Guerra: Nesta cena de abertura do espetáculo, todos os atores estão espalhados no 
palco, representando os mortos na guerra entre godos e romanos. O jogo que deu origem a esta 
cena foi o de “Fotografia”. Nesse jogo, sob o comando de um dos jogadores, todos os demais 
deveriam propor três fotos (poses) que demonstrassem um tipo de morte (tiro de canhão, 
enforcamento, envenenamento, decapitação, etc).  
Cena 2. Disputa do trono: Para esta cena, em que Saturnino e Bassiano discursam para a 
população romana para conquistar o trono, trabalhamos o jogo de “coro e corifeu”, onde cada 
um deveria fazer um discurso enquanto os outros o seguiam, até que surgisse o próximo 
concorrente e assim sucessivamente. Ainda nesta cena, quando é anunciada a chegada de Tito 
Andrônico, utilizamos o jogo “composição de imagem estática”, no qual alguém propõe uma 
pose e os demais, um por vez, se inserem no “quadro”, se relacionando com a primeira pose. 
Cena 3. Corrente de prisioneiros: A construção imagética desta cena, que representa a 
chegada do general Tito com os prisioneiros godos, surgiu a partir de uma brincadeira 
conhecida pelos calouros da universidade: o “elefantinho”, onde se faz uma fila segurando o 
parceiro da frente com um braço passado por debaixo das pernas dele e o parceiro de trás, com 
o outro braço passado por baixo das próprias pernas. O objetivo era dar o “peso” do pós-
guerra, e para isso, nos foi sugerido que carregássemos tantos colegas de cena quanto nos 
fosse possível. 
Cena 4. Toga: Nesta cena, em que Tito recusa o posto de imperador e indica Saturnino, o 
elemento do pano surgiu por acaso e se manteve por estar ligado à temática infantil. Quem 
nunca brincou de caverna, ou casinha, ou esconde-esconde? 
Cena 5. Caçada: O jogo que desencadeou tal cena, na qual Tito convida o imperador 
Saturnino para uma caçada, foi o de imitação de animais (Animalização), no qual 
experimentamos maneiras de andar dos cavalos e dos cachorros. 
Cena 6. Buraco: Nesta cena, Aarão planeja culpar os filhos de Tito pela morte de Bassiano, 
empurrando-os no mesmo buraco onde enterrou o irmão do imperador. A primeira versão 
desta cena continha os jogos “Espelho”, “Dublagem” e “Boneco”, descritos anteriormente. Já 
na segunda versão, optamos por incluir a projeção ao vivo do plano de Aarão. 
Cena 7. Estupro: A primeira versão desta cena, na qual Lavínia, filha de Tito, é estuprada 
pelos filhos de Tamora, representava o estouro de balões, típicos de final de festa de criança. 
Na segunda versão, essa também foi uma cena alterada pela projeção. 
Cena 8. Retrato de família: Nesta cena, Tito chora para as pedras a condenação de seus filhos 
à morte e logo em seguida, recebe Lavínia com mãos e língua decepadas. Na primeira versão, 
era feita a troca de personagens ao soar de uma buzina. Na transição da cena Retrato para a 
cena Mosca utilizamos a sombra, com a intenção de parecermos maiores, enquanto a atriz que 
fazia o Pequeno Lúcio, mantinha seu tamanho normal e brincava com o balão. 
Cena 9. Mosca: Na cena, Tito demonstra sinais de loucura ao expulsar o próprio irmão Marco 
de casa, por este ter matado uma mosca. O jogo proposto foi o da imobilidade/estátua, no qual 
durante a execução da cena, um dos jogadores dava o comando de “Estátua” e todos os 
integrantes da mesma deveriam dar prosseguimento a ela sem se mexer. O movimento, 
portanto, deveria ser interno. E ao comando “Volta”, a cena era retomada do ponto em que 
parou, mas já com a construção do sentimento. 
Cena 10. Ama: Para esta cena, em que uma ama procura Aarão para que este mate seu filho 
com a imperatriz Tamora, também optamos pelo jogo da sombra. A primeira intenção era 
esconder a ama de Aarão, sem deixar de mostrá-la a plateia, até que ela entrasse com o bebê. 
Esse efeito é dado de acordo com a proximidade do refletor, posicionado atrás dos painéis. 
Cena 11. Exército: Nesta cena, em que Aarão é capturado por Lúcio, filho de Tito, mais uma 
vez, nos utilizamos do trabalho de coro, posteriormente coreografado pela professora Gisele 
Rodrigues. Na música, usamos a referência da canção infantil “Marcha soldado”. 
Cena 12. Revenge: Para esta cena, em que Tamora se disfarça de Vingança para enganar Tito, 
eu propus o jogo em que não se pode deixar o balão cair, tocando-o alternadamente com 
diferentes partes do corpo, com movimentos fluidos baseados no balé. 
Cena 13. Banquete: A ideia para a cena final, onde todos morrem, foi baseada na 
brincadeira com balões d’água. 
 
 
 
  
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
  
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
